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Ohm errate cooiCtt#t« dei mmmr o precedente a da fuuto nwro 
J'tlicitl di CÙH/fÙDÙflE TIME è stata protratta di una d«CÌA4 di (rior 
oi» nonostante io a forzo di rondar* il più calar a possibile Ì'ukì 
C< dtili riWfit, la ftatun a il cambio dalla tipografi* non ci 
hanno condenti co di entrar* nei leeeo di eea^po eh* normalmente oc- 
corre. sono «piacente dal contrattempo eh* ai è creato, coma ripa- 
co nono inconvenienti che presto saranno rimediati, 
con l 'uveite dei mmrnro precedente, ho notato che la noetra inimia 
ti ve riguardante uno «parlo per i veri ommodore Club ha ma-citato 
non poco internarne. Un grosso «alato, quindi,* tetti gli amici ehm 
ci hanno scritto a che continueranno e deriverei. Preceder* testante 
vi avevo parlato dall*ultimo nato in cara Commodore l'Amiga , 
lo eteeeo coti cv* « J tri , non credevo in un avvio noi to felice 
par quaato compoter* 

Alia premantamione nessuno al ampmttava che 1* Amiga, un computar ad 
elte prea tee ioni, potesse essere oltre e un efficientissimo aiuto 
in ufficio, un di ver ter* t ideino computer da « vago , 

Nono* tonte 1* aspettò più d* acme ohe da Personal già dalla eoe prl 
ma configurar ione poasied* un* veete morie de utii licer*. 

I progrevi, aspetto molto importante par una più vasta popolari- 
tà , sono veramente di une dafinimione incredibilmente superba, del 
database ad arrivare el più divertente giochino, quindi, noi corneo 
doristi , oltre ad avara un òttimo strumento da lavoro possediamo 
1* -importunità di potarci divertire con i tenti e belltssisU giochi* 





Ai Comandò al primo ampr*, il 64, ho notato eh* ultimamene#, a t andò 
ai dati fomiti dalla Pem*, c'è acato un corto incerane «rio i 
protrami di grafica. Infatti par il 64 r molti tono acati i pro- 
grammi ehm noi abbiamo recensito avi J a ri viltà, comm molti mono 
gli utilixxi di guasto computer nel euddetto raso, Marito di gue- 
ito, vm tana 'altro dmttor è di uno dai nostri collaboratori t 1' a- 
aparco di grafica. Con la minuximitJ di un orologiaio a con la pa 
aiansa di un cartolino, ha lavorato internamente par mattar* a co- 
noaeiftxi i noatri lattori di guasto o guel progra^a *, Vi mt sicu- 
ro, ha corcato di aiutarvi il più poniti la per farvi trovata il 
programma adatto alla voatra esigenze * Non a pochi ha spiegato sìa 
par 1 accora ehm par tal afono guali arano gli inconvenienti a 1 hi 
aia! utiliaxi di un programma a il tutto san tra xta tarai nando gli 
a Codi da modico chirurgo, un prezioso collaboratore ehm tutti ver- 
rabbmro avara al loro fianco. 

Far concludere vorrai parlarvi della Domvs, il auo praxioao aiuto, 
peraltro avuto ain dagli inizi , ci ha permana di potarvi il Ju« tra 
ra tutte duello ehm è il materiale disponibile in cowrcio aia 
par il Commodore 64 che par il nuoviaximo Amiga. 

duo laboriosissimo fautore a tutore è un manager di grande talento 
ehm è riuscita dal nulla a crear a una grossa organiszazione effi- 
ciente e iatrui ta per soddisfare guai la ehm sono la msigmnzm dalla 
ci i*n tal a» Un gtasie a guaita infaticabile organi zzar Iona ehm ci 
parmatta di potar avara tempre il meglio da potarvi proporre , 

Prima di augurarvi una buona lettura , vorrai informarvi di una co- 
la cha mi preme farvi conoscere. 

diamo eternerai aia in redazione che , come ci hanno riferito, in 
Comux, di innumerevoli telefonata riguardanti ulteriori informamio 
ni lui programmi e lui materiale hardware pubblici! iato xu O&WODO 
RE TIRE e a guaito proposito vorraHO comi gli irvi, aia per averi 
maggiori informazióni', sia per potervi dira più tempo di iponibi la, 
di mcrlverci dandoci quindi il tempo di raccogliere quante più in- 
formazioni possibili , 

Arrivederci sul prossimo rumerò fra queste righe. 
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Con tanto di colonna sonora originale e 
grafie* identica (forse migliore; al car 
tona animato, 1 9 Atari la fa ancora da pa 
drena in sala giochi con la versione eoo 
puterizzata dei disegni animati di Wild 
Cogote e Aoad flunner.A suon del celeber- 
rimo "Be-beeplt" la casa americana ci 
propone un gioco mozzafiato in cui, il 
simpatico struzzo (ROADRUNWER) deve sfug 
gire 1 9 onnipresente minaccia del pastic- 
cione Wild Coyote , fermandosi qua e la 9 
per raccogliere porzioni di miglio , uni- 
ca ragione della sua incredibile veloci- 
tà* Il videogioco si snoda attraverso nu 
marosi schermi mozzafiato in cui, senza 
venir meno alla tradizione, 1 9 ingegnoso 
coyote sfoggerà le armi e le invenzioni 
più strampalate nel tentativo di cattura 
re il supersonico pennuto! 1 Prossimamen- 
te nelle sale giochi italiane! ! t 

* 

E 9 in arrivo Fist li, l'atteso seguito 
del famoso The way of thè exploding Fist 
pubblicato dalla Melbourne * 

Nel Regno Unito il secondo episodio di 
questa saga orientale è stato accolto 
con un tantino di freddezza e disinteres 
se in guanto pare non discostarsi di mol 
to dal suo predecessore . Entro breve tem 
po anche i videogiocatori italiani po- 
tranno dire la loro al riguardo dei nuo- 
vi schermi e delle nuove caratteristiche 
di Fist II* 

♦ 

Ancora non si è spenta 1 'eco delle espio 
sioni e delle raffiche laser di Uridium 
che già la Hewson ha annunciato un tanta 
smagorico ed entusiasmante seguito a gue 
sto suo capolavoro , si tratta di Alley 
Cat , un gioco mozzafiato, scritto e rea- 
lizzato dallo stesso staff di Uridium e 
ideato sfruttando le più sofisticate e 
apprezzate tecniche di programmazione Ar 
cade, per sconvolgere e strabiliare anco 
ra una volta i videogiocatori di tutto 
il mondo * 

Reggetevi forte !!!!! 


Se avete qualche difficoltà a procurarvi 
i nastri di ricambio per le vostre stam- 
panti, non dimenticate la Elephant, nota 
casa produttrice di supporti magnetici , 
che ha recentemente esteso la sua produ- 
zione ai nastri compatibili con stampan- 
ti Comnodore Mps 601/2/3, 1526 e 4023 
daisywheel * 

Tutta questa gamma di nuovi prodotti è 
infatti destinata ad essere imoessa sul 
mercato italiano entro breve tempo. 

« 

Buone notizie per i possessori di C 16 e 
Plus/4 ** la Robtek ha sfornato, di recen- 
te, una serie di appetitosissime utility 
per i 9 piccoli 9 di casa Ccmaodore . 

Si tratta di un efficientissimo TURBO TA 
PE, un ottimo e versatile database, TURBO 
BASE', e di un comodo WP, TURBO « 

Tutti guasti programmi , 1 9 avrete capito , 
si avvalgono di un sistema di caricamen- 
to già implementato al Software stesso , 
che permetterà un rapido ed elastico u- 
tilizzo di ognuna di queste nuove utili- 
ty* Il costo si aggira sulle 5 sterline* 

* 

Dopo tre lungometraggi , una serie intermi 
natile di telefilm, fumetti e alcuni timi 
dì surrogati per Rome Computer, la saga 
del mitico Star Trek approda u fficialmen 
te nel mondo dei computer * 

La Beycmd, in fatti, ormai unita e assorbi- 
ta dall 9 onnipresente British Telecom, ha 
acquistato tutti i diritti per produrre 
un nuovo videogioco ispirato alle pere- 
grinazioni del comandante Kirk e della 
fedele Enterprise . 

Il 9 cast 9 di programmatori, riunito per 
1 1 occasione non può non fare sperare in 
un grandioso videogioco ; Mike Singleton 
(Lords of Hidnìght, Quake Minus One) ,GRA 
HAM EVERETT e STEVE RAME (Frankie goes 
to Hollywood, Shadowfire) stanno, infatti 
già lavorando a questa nuova produzione, 
prossima ad essere cotmoercia lizzata en- 
tro la fine di ottobre. 


to 
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Sono un Vs lettore e sono In pos 
sesso del C 128 e di una stampante 
MPS 803 (ho 11 drive 1541). 

I miei consigli e quesiti sono i 
seguenti : 

1) Nella rivista manca un pò di cq 
lore nelle titolazioni dei vari te 
sti. 

2) Nella pagina di PEOPLE VOICE 
non c'è indicato l'indirizzo dove 
inviare le nostre lettere, quindi 
spero che questa mia vi giungo. 

3) Desidererei sapere a cosa serve 
no 1 Commodore CLUB, oltre a riuni 
re formalmente i possessori di Com 
pater Commodore. 

4) Nelle recensioni di Hardware, ti 
po Modem 64, vi sarei grato se in- 
dicaste il prezzo medio di acqui 
sto, 

5) Riguardo al Modem 64 è compati- 
bile con il C128 oppure bisogna ac 
qui starne uno specifico ? Cosa si- 
gnifica essere abbonati a CENTRI 
DI CONCETRAZIONI DELLE CHIAMATE ? 

6) Che cosa sono le procedure Auto 
Log-on ? 

7) VI sarei grato, non solo io, se 
pubblicaste un elenco di BANCHE DA 
TI e ci daste spiegazioni di come 
abbonarsi a loro, o poterle ut i Ite 
zare. Inoltre desidererei sapere 
cosa si trova negli archivi delle 
BANCHE DATI, 

Scusatemi se vi chiedo un'infinità 
di notizie, ma fino ad oggi l'uso 
da me fatto del computer è stato 
alquanto limitato. 

Vi sarò molto grato se rispondere- 
te alle mie innumerevoli domande.. 


Antonio E. - Col f elice (rr) 

Caro lettore, onde evi torti un ulteriore 
periodo di incertezze o dubbi *1 riguar 


do di un corret to utilizzo del tuo per Bo- 
nzi, ci precipitiamo e rispondere mi tuoi 
quasi ti. 

Innanzitutto, a proposito delle titolarlo 
ni più 1 colorate a , devi sapere che tempo 
fa, ponendoci lo stesso problema qui in 
redazione, abbiamo deciso di inserire a 
livello della veste grafica e realizzati - 
ira dei vari articoli, il minimo indispen- 
sabile di m colore m e di grafica per così 
dire, ornamentale, proprio per evitare di 
con fondere, annoiare e fuorviare ii letto- 
re, potenziale vittima di copertine, inmta- 
gini e pagine coloratissime, lumini scentl 
a, spesso, poco inoranti o rispondenti al 
la realtà dei fatti in esse esposti * 
Proprio per un impegno di chiarezza, serie 
tà e essenzialità, ci sianto dunque autoli 
aitati l'uso dell'inchiostro colorato, in 
favore di un utilizzo dalla nostra penna 
e delle pagine della rivista, sempre più 
soddisfacente e più consono alle varie e- 
siganze dei lettori * 

X Commodore Club nascono i si sviluppano, 
molto spesso, in base all'esigenza di a lev 
ni singoli utenti che, per scambiarsi in- 
formar ioni, idee , pareri e materiali, si riu 
niscono a questo scopo, regolamentando 1 'u 
tllizzo dolio strutturo hardware e softwa 
re, nonché Io procedure di informazione 
nei riguardi dai vari soci, a diversi li- 
velli, permettendo, nei casi più riusciti , 
1 'adesione a questo tipo dì ente di qual- 
siasi privato con gli stessi interessi e 
le stesse motivazioni dei vari soci . 

In parole povere, cioè, aderendo ad un ti 
po di queste associazioni si può venire 
in contatto con altri appassionati e maga 
ri anche con vari esperti del settore, po 
tendo confrontarsi a vicenda, collaborare 
ad un più corretto uso del proprio perso- 
nal (come dici ttij e creare una propria 
biblioteca di software disponìbile per 
tutti i soci del CLub* 

Non ti resta che mandare la tua adesione 
ad uno di guasti, non ti pare ? 



Il Modem 64 è perfeztam&nte compatibile 
con 11 C128 e coste £ 199.000 (vedi listi 
no prezzi Domus pubblicete sulle riviste ; 
Per quanto riguarda le tue domande sulla 
disponibili ti, 1* elenco e le varie proce- 
dure d'accesso elle banche dati , ti riman 
diamo ad uno dei prossimi numeri, in cui,i 
nostri esperti realizzeranno un completo 
servizio , corredato di elenchi e di tutta 
le informazioni necessarie, sulle più com- 
plete e affidabili banche dati di tutta I 
tali a. 

Ti possiamo comunque anticipare che in 
queste grosse "biblioteche" di software , 
gli utenti abbonati possono trovare, pra- 
ticamente , ogni genere e ogni tipo di prò 
gramma a loro indispensabile per lavorare 
o per usi prettamente domestici t potendo 
m prelevarlo " via modem, senza doverlo ne- 
cessariamente acquistare o conservare pe- 
rennemente nella propria biblioteca priva 
ta . 

Ho da qualche settimana acquistato 
ma non ancora ricevuto Io stupendo 
ultimo nato in cosa COMMODORE :PA 
miga.Fino a auclche tempo fa ero 
intenzionato a rimanere col buon 
vecchio 64; infatti i prezzi dei 
comouters, con 1 quali realizzare 
cartoni animati (la mia vocazione 
nascosta), erano decisamente supe- 
riori alle possibilità delle mie 
tasche. 

Le notizie sull'Amiga mi spinsero 
al 'grande passo' e decisi di sven 
dere il 64 e il 1541 , conservando 
l'ottimo stampante MPS 802. 

Nel numero di settembre di COMMODO 
RE TIME, ho letto, con grande inte 
resse della possibilità di trasfor 
mare la 802 in stampante grafica, e 
questo ovviamente mi convince sem- 
pre di più ad usarla, magari per 
aualche tempo, con l'Amiga. 

Ho chiesto in giro e mi hanno ri- 
sposto che, purtroppo, la 802 non 


può funzionare con 1 'Amiga!!! 

E' vero ? E' possibile ciò con un 
computer che viene definito 'APER- 
TO' ? E che ha le porte 'RICONFIGU 
RASILI* ? voi non potete aiutarmi? 
Dulcis in fundo : complimenti per 
la rivista che, unica nel suo gene- 
re, oltre a provare 11 software e 
P hardware ne consente anche l'ac- 
quisto diretto. Mi sbagliavo col 
'Dulcis ...;mt hanno detto che 
... 1 risultati di stampa della 0- 
Kimate 20 con nostro inchiostrato 
sono scadenti, e, dato 11 costo del 
la Córta termica . è vero ? 

Venturo T* - Manfredonia - Fg 

Carissimo H Cartonista " dì Manfredonia i 
Ino anzitutto ci ringraziamo molto per i 
complimenti e ci rammarichiamo molto di 
non poter rispondere ai tuoi gasici in 
maniera ai crac tanto gratificante e piace 
voi e! Il nuovissimo Amiga in fatti, non è 
assolutamente compatibile con la MPS8Q2, 
nonostante la "riconfigurabilità" , dal 
canto suo abbastanza singolare di questo 
nuovo nato in casa Commodore. Che dirti , 
forse i costruttori hanno reputato la 
vecchia e cara MPS802 troppo modesta e 
limitata per guadagnarsi il titolo di 
stampante compatibile con Amiga, e a que- 
sto proposito hanno di recente, immesso 
sul mercato la MPS11Q1 che oltre a pre- 
sentare una perfetta compatibilità con 
il C12S viene raccomandata anche per il 
caro Amiga. Giusto per lenire il "tremen- 
do dolore" che questa notizia ti avrà ar 
recato, ti possiamo garantire che l^kima 
te 20 offre ottimi ristatati aia con li 
nastro inchiostrato sia con la carta ter 
mica, a patto che entrambi i materiali , 
siano, naturalmente in buono stato/ saprai 
infatti che qualsiasi stampante non può 
certo fare bella figura se non può avva- 
lersi di un nastro ben inchiostrato e 
con poche ore di utilizzo . 
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Saraiteristiche tecniche del DXY-980 


Arad <ì tiloTi jfjt jìò 

ar-«ie X 300 tnm asso Y 270 mn ' 

VftteolA d< pioli aggio 

230 mrn Jn o^jru direzione 

■RiMotaJWfie 
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Precisione! 
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specifiche tecniche interfacce DXY 980 
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Scilern-a a^ncr Hall tKjpte» Ditta 

Ef/Tun 'Baudr .ttò 

{50 70 ìW 135,5 200 300 600 l f ’?OQ 

1000 2000 2400 3600 4BLX) 7200 96-00) 

sete^fonatinif r '.amftc rnirmutloi 7 -fi data ixi 1 
eonnetiofe D025S 

poareillore KO 

H fxjli (<mpulc: X e V r-onni-i : ,uAj. ji 

Idcrjs.S'Jjn lurtnli 

Pdlr-iH a basarti ar,qu-i 0 3 mm due -vt«l 'Li 
puatlro cdon dilftureH 

Ccjpartma anlipiivarn Apirvv twxv/ f.srta 
Alimi -r li 


RD-GL Elenco comandi solo per DXY 980 e DXY 880 


Cimando 

Funzione 

AA 

Are Ai n/ii jTi’ 

Oisegivi u« t aroo lenitalo tau <xxwd»nitte s&ujkjce 

■■■ 

AR 

A*r nttòhVf’* 

Dnjegna un titco partir ìlio cocriin^ti idiji ve 

CA 

A^-irT^Kili» Cr ;j^JCfm Scil 

Statyfcsce isd et Lvir.iirof attomflF 

Ci 

C^fiJe 

Dise^iy un r.òf r.n o tritìo po^/iQtw- ambile 

CP 

Chjwaetor Boi 

Porwc-ite r>e’ dar alido di coftifoikY 

CS 

Strini sarti Ct mtatìcn S«t 

Srar^iscn i ;>d cu c^uittuf -jand-ard 

DC 

Dfgjiize Ctoiii 

QtncdUi il DafitaixXj D-gl/o 

DF 

Defnuti 

Erióre 

DI 

Abbuia Dira;! ign 

Stampa caTfiiten »n diriiznarió u^sdKiia 

DP 

D-git.-^fi Pomi 

Df[}laii7Zjij 

OR 

Retóljvd Diwiion 

Stampi caraiioi» n dira/iumi mi.<uw 

DT 

Dolute TenTnrrder 

At^ièjwnbramtsnto cotUco di ierrriiiwiunó 

EA 

Idgo Ret^aiYìló Absotuie 

Disegna un rettangolo con c.oorcjriuit- ? as^oJ» ite 

HR 

Edge Radanolo Ro tìttivd 

Qsogna un rdiarKjolò con coordinalo relative 

EW 

Edqe Wt*d <jn 

Disegna urt arco a cerct ; o 

FT 

FrflTytio 

Dderrn*na camptum 

m 

IrrCRA M-asJL 

F issa te OoncF/ionj ild computer tx*' 
feono^^nceto di un -ntoe* tuoi jXonpi 

IN 

lrwt«jfcZC 

trrj-ame 

IP 

tndJtPt ÌP? 

Ingresso PI & P2 

IW 

•rroul W ntlcrrv 

Ingresso arsa d» t3kXf*Hà>o 

LB 

La b* 

Stampa caraiten 

LT 

Lina Type 

i Slah4fsceiHrpodimtcàjyi'j i 

OA 

Output Actual PoMtcm 

U sòia dàfl'#,uate po^/'or*Hr rfdie En l “ n e e 

condizione 

OC 

Oi4f?Pt Commandnd Prajiion 

Uscita daJìa ppsuaone r;oet, iridala dalla j^ennà è 
ti onck^one 

OO 

i 

s 

a 

Uscita dalie eócndiruitd a> 5 j iali/zaie 

OE 

Output Error 

Usala -ria» edd-ce furore 

OP 

OulpUl PI & P2 

Usata Pi & P2 

OS 

Ompui Sloluc 

Uscita byte* d- status 

ow 

CXad*jt YAndovv 

Usata coorctnaJo anj^X- -n batpjo a «m»slra e 

n ^ito a destra 

FA 

Plot AbsoMo 

Movzr*ertQ in coordinate assoluto 

PD 

PefiOa*n 

Si spossa con la penna 

’ PR 

PScti FkrLjfljve 

MovimerYo «coordnetij f^iitrva 

PT 

Peri tìneXnoss 

SpecXc^i la spalmatura dei ir atteggio nella 
iuez»of>e nempfrnijnto 

PU 

R?n Up 

$? «posta COn ia iMir-irui m «no 

RA 

Snaut; Re*tf .inrj'cr AtioYuk! 

F^efnpmentd tl» rostanyoi' 

RR 

ShatKi Rfrrta^g'o Rdalivn 

Riempunenito d» tottarnjoli m coordinalo rdalive 

SA 

SdtY'.E Aìtemaio Set 

Stabilisce sèt di car ante : ahoe rei i 

se 

Scate 

SìsbfLsco te onora 'Olile utomu 

SI 

ApsoiulO Coltri ir^Urr Sue 

SpeciteR le dmeosioni ocf CiFanoru m aiwokjro 

SL 

Ct’-afacte? Sl« irit 

Soeafca i inrjiinaT'iOoo delcarjffiem 

SM 

5ymbo*Mode 

Dutegna cmm»t o emboli reità i»s^»oné 
«KierUtì 

SP 


Sc-tez^orso jjon/ta 

SR 

i Pdsive OwA/.ra S-ze 

Siauiiscè te dsmentìo*^ reJativa o& cernii em 

SS 

Sdoct Sumoarp 

Siai>iiSfx> se- cu caranet aaofliirri 

tl 

T»cx Longitt 

Sfat>i«oe la nmghozzsi del tritftogpo 

oc 

User Dd»nod Chataciar 

Stab i^ce « ca rettola utonio 

vs 

VdocAy Sók?d 

S$ab4^to v«4oQtto di matteggio 

WG 

SKane VVwìqp;- 

ì Taiieoqia un anzo d’ cerchio 

XT 

x Tiefc 

Oeiomuna te ^.;ddiw;ofte di un ttegmaAld 

Sufi teisti X 

YT 

Y Tck 

Deseminii te «iudaiVisomj efi un segmento 

glasse y __ ^ 



Vendo Mtampante c OlO 
ri Com. MPSBOÌ unti 
polo por provarla, £c 
razionai* .Minim? li- 
ra 7Ì0. 000. Garanzia 
In bianco. 

Savino se a rana - via 
Cappa 1 lini 20/A Gal 
tarata - 11011 - va 
Tal . JUSte dalla 21 
alla 22.00 

0 

Vendo Pr»gOn w a Lair 
lif cossOtt* par 6 4 / 
128 (riproduzlona o- 
«erniao gioco lmmar) , 
posseggo inoltra *tu 
pendi giochi par €4 
(frazzi vantaggio» i) 
Cabriate Mi coni via 
Bel l 1 imbrecciato 25? 
Rohm. Tal. 0*/S$924t3 
-5270095 

0 

vendo VIC20 cerna mio 
vo, in più regalo 100 
giochi ,foga t ick TAC2 
Suncom a rag latrato- 
re età. 

Fabio Sicuro - Loc. 
Magnata 50 /A - 5701? 
COOtigliOnctlio - Il 
Tal. 0586/751366 

0 

Vendo canta -Vr t ve 15 
41 con aianuala (fi 
programma tare, Simon 
Basic, Fort 64 ,Champ, 
Sazie 4.0/4.1/4.2,30 
programmi i 690.000. 
Rat /selli trattar via 
Mazzini 175 Crema Cr 
Tal. 0373/$4t96 

0 

Vendo a me ambio otti 
t*i**imi programmi x 
C64, Movttà dm tutto 
il aondo, guindj eli* 
0 Spot tot*, t*i afono t* 
* salvator* Purgato , 
C.ao Sur epe 26. San 
Marcellino (Cai . 

T al. 091/9121276 


vendo par ecguiato 
zbegliato Manneamaim 


Tally 80 Plua * in- 
terfaccia ancora in 
garanzia a prezzo di 
aballo. 

Maurizio An forzo via 
Simonatti 4 - 14010 

Roano - AT - 
Tal. 0141/939119 

0 

vendo, co*i>j o program 
*i vici»* novi ti , g J o 
Ohi , utili ti « por mo 
dea* per C64. 

David È raggiri vi* 
Monta Aro Iona 7- To 
T*l. 339314 

0 

Vendami tastiera mu- 
ricele Music 64 * 
ttm64 (unità ritmi- 
ca ) nuovi con «nu- 
li * aoftvare in ita 
liana per ( 400.000. 
Paolo Si Iveri, Fiamme 
Martiri dalla Liber- 
tà • 34170 Gorizìa- 
Tal. 0491/22097 

0 

Vendo, scì*£>j o softvo 
re par C64. Carco par 
mona eh» vendano a 
prezzo barro la ulti 
hi* novità, 

Sandro Atnod -via A- 
lassi n. 7 , Aosta 
Tal. 0165/553414 

0 

Vendo C64 t 200.000 
a Spactrum IX 4 89 + 

60 moftmare * 4 ma- 
nuali (t 150.000) t 
causa vincita C 128 
in lotteria. 

Mauro Bava -via Gio- 
vanni 23* 26 - J002Q- 
Staclaa - Va 
Tal. 0421/31412 

0 

vendo C128 * monitor 
1901 * drive 1541 a 
2 jogatick con imbai 
li originali a molo 
£ 200.000 in più re- 
galo Flight Simula 
tor U. 

Gentile Giovarmi vi* 


Ci marra 28 , Agrigento 
Tal. 0922/73215 

0 

Vendo Com.64 + Drive 
* Registratore, Spaad 
Box a 40 dischi novi 
tà. 

Borracci Giuseppe 
via Marnali 15, Udine. 
Tal. 0432/291665 

♦ 

Vendo prograam * i 9 . 
Mail , posto elettroni 
cd . Mai un Rodevi di lo 
ra provalo talafonan 
domi dalla 22.30 , 
Stefano Ma Imi ai via 
Marmala *.31 - 40126 
Bologna 051/235497. 

0 

vendo racco 1 ta com- 
pleta di 'SuperCtMmo 
dora 1 (Tackaonl, ven- 
do inoltro i Miglio- 
ri programmai gaz t to- 
nali ad utilitia a a- 
sixtenti con manuali 
Ruggero Rlgoldi via 
Zanella 7, Monza Mi 
Tal. 039/936620 

0 

vendo o acambio gio- 
chi par 64, cazzai t a 
e disco da i 1.000 a 
£ 10.000 

Da Giorgi Simon*, vi j 
Borgo Palazzo 90 - 
Bergamo 035/270034. 

0 

Vanda P lottar par 64 
a £ 200.000. Vendo 
programmi par C64 yj 
ti*« ni viti, 

Matale Oresti, via 
S.S. 91 Par Conturai 
39 1 Pliodri vio (SA/, 
Tal. Ùtlt/45107 

♦ 

Vendo ballizaimi ga- 
m*w su disco par 64 
Carco d impara tamantm 
Dragon's lair 
Castellari Cristian, 
via Gharardi 39/9 - 

Imola (Boi Telefona- 


re ora pasti esclusi 
sabato a domen ica al 
lo 0542/41411. 

0 

Vendo giochi belila 
mimi da £ 5 00 a 

£ 2.000 l t uno, prova 
ra par credere. 
Massimi liano Ri toc- 
co, vi* M. Moro n.52 
Monfalcone - Go 
Tal. 45220 ora pasti 

0 

Vi interessano novi 
té g*M*« per C$4 7 

Su disco o lustro ? 
Davida Albert in , via 
San Lorenzo 59. 

$. Giorgio m. i All « 
Tal. 0142/906478 

0 

vendo stampante MPS 
902 3 masi di vie* 
in oc ciao sesto con 
imballo originala a 
t 400.000 

Rizzi Omar, via Ren- 
zo Dall * Aglio 2. 
S.Polo D'Enza (R9J 
Tal. 0527/973846 9- 
mcluzo il am r tedi . 


0 

par C64 vendo, scam- 
bio programmi rectn 
ti su nastro a di- 
sco, cado Eprcm che 
randa grafica la 
tt empente MPS602 a 
cartuccia isapic. 
Gianni Cotogni, via 
Strambino 2 3, Corro- 
no (To). 0123/712311 

0 

Vendo a acmbio soft 
vara par 64, ultima 
novi tà.Pat ruma i al lo 
Daniele, via A. Di 
Mao , Avallino. 

Tal. 0923/71710 

0 

Vendo, a cambia solo 
ultimìssime novità 
par 64 a 128. Di Sta 
fano M. Via Socrate 
Siracusa, 0931/62856 


te 



ilota e 


Stili*, 


Mr il CM 
Aio pn^rjtai por il 
«Idaotnl purché /Wt- 
lionuiU , Inoltro cv 
ce Frg jw lo commi 
MtiQM 'ri* u4b'. 
Morto Acni Indoro , 
via HI» 9. Poi dò 
15 / 7 - rinn f^to r» 
fui. 0 * 1 / 11110 # 

♦ 

Còn» «ci £ 10,000 

1< tenti 

ptrCMt 17# 


Club - cenile potte 
1* - r* i dtnjìi - Ve- 
rmi. 013/660464 


JOftoOr* p* r OM Io 
lttminl por il 
Qrnom 64, fooaiodò i- 
ooltm altri progrn 
ni* 

Aobern ditoni ini , 
vi e tonni di . ciu 
lacchi* di Min -to- 
7*1. 031/379646 


Orco nftnn por 
CM * I«. inviar# li 
ot« « i lonn ruolo 
via «alianti m.iof L 
Prato fri#» 


> so/tm» novi 
tA por Oddi 
tornio toainii, rio 


fViK 


Carco latrai ani di 
ti infii # utility 
tipo OtMiOico o con 
ti altri. 

Miaviti* 47, ri eoa 
sa* til, 0444/5023741 
or* porti. 


Compro io blocco prò 
pranoi por cw/j;t o 
S pmctrtm * toatiite ai 


fonar*. 

Aio# Ornilo, rio Fr4 
Oiorra tono Me - Ori 
toninone to - 
Tal. 0#Jd/7lJlJ-Jf57J 


«fio 

ehi onci uni , f latro 
picei pmr C44 m U$~ 
a por PC il a, 

Ciao Ogliatti , rio 
«eretoio 10i t Mpie 
loco fPW- 


Ci# annuncio 

valido. 


rio 


via Canora 10, canno 

la H«|ip 

tòl* 0d7d/lM7f 


Sconcia proproHi la 
por t imi or* ricorse 
aiiulftori frale - 
puorrnj , 

«areni attorto, ria 
Xeno 10*. Vòrcanrogo, 
f#W* Oidi /4 705 71 



Jn forma - 
kfoni oo uno dol no* 
doar con il C64, 

«udir deperiti, rio Lo 
■onoro f. farine 


Canti* Mèi propron 
Al ff iCtìhi, HtJ liti#* 

•te. Jf aia ou neutro, 
ehm dimco.cmrco prò- 
pronti p*r 1 'utili*- 
as dolio panno otti- 
co* Morie totnlle 
rio Codòti di calilo 
aia a. 7/C Trovi*** 
Hi- 0477/555» 


frani por C6M64 al- 
tini orino itevi té In 


177-CP/R neon Aie pie 
proni , nomali , J iati 
ti, cannigli d'ano. 
Mie Proli* C, no 41 
resiti 77, forino 


* * tatti i 

pooooooori di CMf 44 
* dpoctruo. Chiunpu* 
ai nattoré in «tot 

Aie di cenai pii od * 
aperion» ricoveri a 


t# d boi linaio! pro- 
pramoi a «orproaa 

ti. Ai frutto tori ri- 
spondo o tutti. 

Porco Air onta, vi* S. 


Apato «*| imporla - 

M* 01f J/77J57 


lòcooleool* 11O00 prò 
proemi prati* inori - 

Còprttr cipria e* 
iatofini 5* Muore 
dal vallo- frappai . 


Cfd. 


i Vinicole,* 
importo il 

tti llorio* Co 


roi. 0547/Tdm feto 
partii . 


Por e #4 codoni * 
t #5.000 ad ranci 
paritari e* 


aiatont# aefMi* , 
c o u p o n* cannoni* ri t- 
■i, timbri, dee ómp ipna 
■iati. CoJJapobii* 
con tutto 1* toatia- 
r* a intorfactfiofciJo 
MIM tramiti un ra- 
pile* optional, 
giuliane 0J9/d«iadd* 

♦ 

♦ • 

♦ 

diano apioconti di 
devoto eoo unicum 
ai mentri lattari 


re in avanti »romn 
sootrvtti o contino 
m spai tipo di on- 
orale troppo di- 
cftiofjfnnti or 
marcio!* , 

Vi propalane «neh*, 
por notivi di ap** 
mio, di lini toro a 
75 il orare di po- 
rsi* di opti annun- 
ci e. 


La 

♦ « 


77 






vendita presso: 

DONUS HARDWARE & 


SOFTWARE 


Tel. 02/ 67060 06-6706440 


^ CITIZEN 


INFORMAZIONI TECNICHE 


STAMPANTI A MATRICE DI PUNTI 


Veloce e Flessibile 
Elegante e Facile da Usare 
Ottimo Rapporto Prezzo /Prestazioni 



le stampanti di precisione a nutriti* di punti Citizen 
MSP- 10 e MSP- 15 sono stati- progettate e costruite con 
quell'attenzione al dettaglia che vi potete aspettate dal 
piu* immutante costruttore mondiale di on tingi. 

Cor» k> siile necessario per poter essere inserita in ogni 
ambiente. Con la Risibilità necessaria per lavorate nel 
modo desideralo Accuratamente progettata per 
consentire una grande semplicità d'uso unita ad una 


bassa rumorosità. E con la qualità’ e IWfidabUtta che 
supporta una caratteristica unica in questo settore: 

2 anni dì garanzia totale Citizen. 

Alta VUocita' di Uscita; 160 cps 

lece! lente Quali li»' Corrispondenza NI.Q: 40 cps 

C ompatibilita Totali* con IBM* ed Epson** 

Capacita' Totale di Stampa Grafica a Punti 


MSP IO 





CITIZEN 



MSP-10 ed MSP-15 

SPECIFICHE TECNICHE 


O "festina di Stampa 

(Sostituibile dAirulm.lv) 


Modo Standard 


Modot 


Durali Prevali (Caratteri) 



C Manipolazione Ciri* 


Avanzamento Carta 


WJocita' Avaniammto Cuti 
(PpS Pollici per Secondo) 


Inversione Avanrimento Carli 


Spaziatura di Riga (PoHici) 



Unidirezionale in Grafici a Punti 


Ricerca 


Standard 


1 té, lf» r 7/72 
n 144. n r 2l6. n/71 


4-10* 


+40' +-IS' 



Dotili (Caratteri) 


C Interfaccia 

Tiro Centronics B-tnt Parallelo 
R5-Z3X Senile 

Buffer Dan di Iratrmo Sid Ori 


Cartuccia 


4 milioni 


C Matrice di Stampa 

(Mrrticilc x Orizzontale) 



Modo a Doppia Pensiti 


Modo Evidenziato 


U rrud ita d: Fu n;ior.anv*nto i ben; a con den sa 


dal 10 *1100% 




S^J! !■! l il m J M 


Carnieri Grafici 


O Risolai lane Grafica 

Modo Grafico *d h Aghi 
(PpP Punii per Pollice) 


Penula' Normale 
Densità' 


ii Velocita' 


Quadrupla Densità' 


Grafica CffT 
Grafica If CKT 
Grafica Plotter 
Grafica II PloUer 



, AH meritai io ne 

Tensione 

190- 264 Vf a 

Corrente AmqtHu Frequenza 

0 5A+9 5-É0.5HZ 

Potenza Assorbita 

90 VA 

O Stampa Self Test 1. 

Tutti 1 Caratteri della ROM 


O Affidabilità' MTBF 

(Escluso Testina di butti pa 





i gggsa 


■KE 95 SSQB 1 I 
i 1 a l 


Trattore a 


Sentore di Fine Carta 


lntemaziocuir Inclinato 


Modo Grafico Standard 


Modo Grafico IBM 


Modo Sopra 'Sottoscritto 


Modo Guatiti' Lettera 


32(11 toi) 


32 (11 seta) 


32 

32 


Tutti i carette 


Gtizen Europe Limited 

Wellington House, 4À0 Cowley Read, Ux bridge, Middlesex UB8 2XW. 
Telephone: 0095 72621 


vendita presso; 

D0HUS HARDWARE & SOFTWARE 


Tel. 02/6706006-6706440 


■ IBM e'un marchio registrato delia In temanomi Business Machtne* Cocp 
' Epson efun marchio di fabbrica iegjs*retu daJU Epaon Cocporalion- 





































































TESTINA PER 1SS0/S1 


IX principale problema che afflìgge mol 
to spesso il possessore del Dataset- 
te Commodore 1530/31 è il disallineamen- 
to de 11 la testina di lettura scrittura e 
come ripristinarne le condizioni ottima- 
li di funzionamento . 

Il registratore esce di fabbrica pe fetta 
mente tarato e non presenta , generalmen- 
te, alcuna anomalia con i propri nastri 
e con programmi commerciali di qualità , 

J guai incominciano a volte con nastri a 
vutri da un amico o copie di dubbia quali 
tà. Questo perchè i nastri registrati 
con apparecchi leggermente starati posso 
no essere regolarmente letti da questi , 
ma non da altri m per fattamente allinea- 
ti « . 

Allora, ricordandosi di aver sentito di- 
re o letto che , per ovviare a difficoltà 
di caricamento , bisogna provare a ri tara 
re la testina , non si riesce a resistere 
alla tentazione , ci si arma di cacciavi- 
te e via , » * , , a smanettare fino ad aver 
alla fine un registratore incapace o qua 
si di leggere qualsiasi nastro . 

La regolazione dell* azimut (così sì chìa 
ma 1 r allineamento della testina alla 

traccia magnetica incisa su nastro) deve 
essere fatta non alla cieca o per tenta- 
tivi , ma con uno strumento che possa for 
nire in " tempo reale * informazioni sulle 
modifiche che stiamo apportando ruotando 
quella piccola vite a croce 
Tale strumento può essere un voltmetro e 
lettronico o, molto meglio, un oscillo- 
scopio che consente di visualizzare su 
di uno schermo il segnale cosi come vie- 
ne letto dalla testina . 

Il circuito che presentiamo in questo nu 
mero , pur non eguagliando le prestazioni 
di tale costosa e specialistica strumen- 
tazione, consente di ottenere , per il 
problema che stiamo trattando, gli stessi 
risultati e in più un controllò continuo 


e permanente delle condizioni di lettura 
del nostro registratore, senza dover o- 
gni volta smontare il registratore, colle 
gare i puntali in un certo punto del c ir 
culto, etc 

Nessuna preoccupazione 1 Anche 1 r estetica 
dell * apparecchio non subirà nessun inter 
vento e sarà sempre possibile ripristina 
re i collegamenti originari senza lascia 
re traccia della modifica apportata nel 
caso di interventi in garanzia, vendita , 

permuta Importante è lavorare con cu 

ra nell* usare giravi ti e saldatore . 

SCHEMA ELETTRICO 

Il circuito in oggetto non è altro che 
un semplice comparatore di tensione a 
valle di un ancor più semplice rettifica 
to re di picco. Alimentato dalla stessa 
corrente del registratore legge il valo- 
re di picco del segnale presente al m TEST 
POINT del circuito di amplificazione . 

Se questa supera un valore prefissato si 
accende il LED rosso collegato all * usci- 
ta del comparatore. Il LED è lo stes- 
so del SAVE, che, praticamente inutile 
come indicatore di registrazione in cor- 
so, diventa ora un prezioso * osservato- 
re m del perfetto allineamento testina - 
nastro e, secondari amen te, di presenza di 
segnale sul nastro stesso. 

E* necessario realizzare il piccolo cir- 
cuito stampato destinato a supportare i 
pochi componenti necessari a realizzar 
io, di facile reperibilità e di costo e- 
st Ternamente contenuto, bastano meno di 
cinquemila lire) ti 

MONTAGGIO 

Realizzato il circuito stampato, possiti 1 
mente in vetroni te, passare al montaggio 
dei componenti, incominciando dalle resi 


HO 




** SCHEHfi ELETTRICO ** 


TESI Wk 47k 10H 

POttiT 



** CIRCUITO SThHPFìTO E HONTRuOIO P** 


QUO +5V 



fP UTYO RAHÈ 


TTM* 






** SCHEMA DEI COLLEGAMENTI AL REGISTRATORE ** 



+* ISTALLAZIONE *# 




CND 


♦ Suoi* 




slenze , poi 1 due condensatori, e infine 
i diodi e il circuito integrato . 
Consigliamo vivamente di non saldare di- 
rettamente l'I.C. al circuito stampato , 
ma di adoperare uno zoccolo per I.C. (ad 
otto piedini) , per una facile sostituzio 
ne in caso di guasti o malfunzionamenti . 
II LED da usare è lo stesso del registra 
tore . Qu indi dissaldare i fili , ricopri- 
re di nastro isolante le estremità dì 
questi facendo un segno su quello colle- 
gato al + del diodo *vedi figura dei com 
ponenti saldarlo al circuito stampato , 
facendo sempre attenzione alla sua pola- 
rità e reinserirlo nella sua sede . Sarà 
il LED stesso a mantenere tutto il cir- 
cuì to. 

Infine con tre fili di differente colore 
collegheremo il circuitino al 15J0/J1* 

INSTALLAZIONE 

Col legare il filo nero al punto contras- 
segnato con GND (massa), il filo verde 
a quello +5v e quello rosso al TP. 

Questi tre fili, che partono dalla scheda 
che abbiamo montato, devono essere cosi 
collegati r 

- filo nero : alla massa del registrato- 
re 

- filo verde i al +5 volt 

- filo rosso t al TEST POINT. 

Dove sono questi tre punti sulla scheda 
del registratore ? 

Innanzitutto svitiamo la vite che tiene 
fermo lo schermo di cartone metal i zzato 
che ricopre la piastra e rimuoviamolo . 
Incominciamo dal TEST POINT che è facil- 
mente individuabile perchè indicato con 
TP nei pressi del connettore a pettine . 
La massa e +5v bisogna prelevarli all* al 
terze delle connessioni del cavo di col - 
legamento e precisamente il filo nero va 
collegato nel punto ove è saldato il fi- 
lo dello stesso colore di grosso diame- 
tro ( è la calza del filo di alimentario 


ne)/ il filo verde dei +5v al filo di a- 
nalogo colore posto a destre di guello 
nero (vedi figura). 

TARATURA 

Nuotare il LED verso la resistenza colle 
gata a massa (quella a sinistra del I. 
C. ) , inserire una cassetta con un pro- 
gramma che da ora in poi sarà il riferi- 
mento per tutta la nastroteca per quanto 
riguarda l'allineamento e dopo gli oppor 
tuni collegamenti, accendere il computer 
e senza digitare nulla, premere il play 
del registratore * 

li LED si dovrebbe accendere. Ruotare il 
trimmer fino allo spegnimento del led * 

Pi tornare indietro tanto guanto basta, ag 
pena per riaccenderlo. 

Se la vite di regolazione dell' azimut 
non è stata mai toccata le operazioni di 
taratura finiscono qui . Se già si è ri- 
toccato l'azimut in precedenza, allora sa 
rà opportuno verificarne il corretto al- 
lineamento. Quindi, sempre con il nastro 
inserito e con il registratore in play 
tarare la testina in modo da avere il 
massimo della luminosi ti del LED e fer 
mar si in posizione media fra i due est re 
mi di rotazione che portano al quasi suo 
spegnimento. 

Eventualmente ritoccare la taratura del 
circuito per riportarsi in posizione li- 
mite di quasi spegnimento, ma sempre con 
led acceso. 

Questo è tutto Buon lavoro ttìtt 


Luigi Grassi 
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L'INFORMATICA A SCUOLA : UN'ESPERIENZA EXT RACURRI COLARE 


Ci sembra interessante in questo numero 
presentarvi un'esperienza di introduzio- 
ne dell'informatica nella scuola. 

Il progetto è stato realizzato nel Li- 
ceo scientìfico di Cotogno durante l'an- 
no scolastico 1985/96 ed è dovuto soprat 
tutto alla ferma volontà di alcuni docen 
ti e al sostegno pressante dei genitori. 

Le parzialità e i limiti del progetto 
-extracurricolare- sottolineano le difH 
colta (difficile aggiornamento dei docen 
ti .mancanza di strutture e risorse finan 
2 iarie,etc.) che nonostante le apparenze 
incontra la necessità , storica, di intr£ 
durre l'informatica nelle programmazione 
curricolare e tutti, o quasi, conoscono 
i perchè di tale ulteriore 'refrattari^ 
tà culturale 1 della scuola italiana. 

L'interesse per questo progetto sta co 
rounque anche nella sua realizzabilità e- 
c gnomica ; sia pure con un notevole impe 
gno degli organizzatori sono di fatto ba 
state poche macchine, pochi soldi, pochi 
docenti (molto efficienti!). 

11 numero degli studenti coinvolti ne_l 
l'iniziativa è notevole se confrontato 
con altre esperienze realizzate in scuo- 
le milanesi con ben altre risorse a di- 
sposizione : 80 studenti si sono iscrit- 
ti al corso di prima alfabetizzazione in 
formatica; 18 al corso sui pacchetti ap- 
plicativi e 22 (studenti delle quinte 
classi) al corso di Pascal per MS-005. 

E 1 interessante ricordare che sono sta 
ti utilizzati due questionari , uno a metà 
dei corsi e uno alla fine, per avere un 
feedback significativo sull' andamento 
del progetto; i rilievi più rimarchevoli 
ci sembrano due: anzitutto la difficoltà 
ài avere credibilità adeguata di fronte 
all'istituzione (sono corsi extracurri co 
lari e perciò 'facoltativi* : percezione 


di irrilevanza soprattutto da parte di 
molti docenti e anche da parte di diver- 
si studenti che hanno verificato il mito 
dell'informatica facile); poi, le diffi- 
coltà organizzative e logistiche fuori 
dall 'orario scolastico (disponibilità di 
spazi e soprattutto di assistenza). 

Chi fosse interessato a ulteriori e 
piu precise informazioni sul progetto 
(costi effettivi, reperimento delle ri- 
sorse finanziarie, problemi organizzati- 
vi per riscrizione e la gestione dei 
corsi, informazioni sui programmi utiliz^ 
zati e sulla valutazione del loro impie- 
go effettivo, etc.) può scrivere, come 
sempre, alla redazione della rivista : a 
tutti verrà data risposta scritta, ovvia 
mente . 

INIZIATIVE PER L'INFORMATICA PRESSO IL 
LICEO SCIENTIFICO 01 COLOGNO MONZESE. 

L'iniziativa, già l'anno scorso tentata, 
di introdurre nel nostro liceo 1* inforni^ 
tica attraverso l'istituzione di corsi 
pomeridiani assume dal corrente anno sco 
lastico (1985/' 86) un carattere più si- 
stematico e un'organizzazione più sicura 
per comune volontà di genitori, studenti 
e insegnanti. 

Circa l'importanza e l'alto contenuto^ 
formativo di questa proposta culturale 
si fa riferimento al documento già pre- 
sentato all'inizio dell'anno scolastico. 

La rilevanza attuale dell' informatica 
in tutti i settori di ricerca e di lavo- 
ro è cosa troppo ovvia per essere porta- 
ta a motivazione di questa proposta. 

Per questi motivi siamo certi che il 
costo richiesto alle famiglie -contenuto 
al massimo- risulti ampiamente giustifi- 
cato. 





Sinteticamente t questo è il progetto-: 

A) PROGETTO 1 : PRIMO CORSO DI ALFABETIZ 
Z AZIONE INFORMATICA 

UTENTI ; il corso è rivolto soprattutto 
agli studenti del Biennio ma è aperto a 
tutti gli studenti. 

DURATA ; da gennaio a maggio; ogni stu- 
dente frequenterà un pomeriggio alla set 
timana (per un totale di 15 sett.) in u- 
no dei giorni da lunedì a venerdì nella 
1 o nella II fascia oraria. 

ORARIO : 14.30:16.00 (1 fascia) e 16.00/ 
17.00 (li fascia). 

PROGRAMMA : a) introduzione alla cono- 
scenza del computer, linguaggi e program 
lezione, 

b) Corso interattivo di programmazio- 
ne in BASIC (teoria ed esercizi), 

c) Elaborazione di un programma didatti- 
co scelto tra le seguenti materie : fì$ì_ 
ca, biologia, matematica, italiano, sto- 
ria, filosofia (simulazioni di esperiroen 
ti, questionari interattivi, testing lin 
guistico, etc.) 

d) Conoscenza e uso del word processor 
con uno dei seguenti programmi per il 
trattamento dei testi : EASY SCRIPT/VIZA 
WR 1 TE/ SUPE R SCRIPT /PAPERBACK 64 . 

COMPUTER : saranno utilizzati 3 Commodo- 
re 64 dei quali uno di proprietà del li- 
ceo e due messi a disposizione della Com 
modore Italiana, 

B) PROGETTO II : CORSO PRATICO SULL* IM 
PIEGO 0EL COMPUTER 

1. 11 computer e le configurazioni poss^ 
bili (periferiche ed accessori). 

2. 1 linguaggi e la programmazione - L r u 
so dei programmi. 


3. IL WORD PROCESSING : il trattamento 
completo dei testi per gli scopi pratici 
più diversi. Conoscenza e impiego dai se; 
guanti programmi disponibili per il C64: 
EASY SCRIPT, SUPER5CRIPT, V1ZAWRITE, HO- 
ME WORD, PRINT SHOP. 

4. IL DATABASE : il trattamento e l'ar- 
chiviazione delle informazioni e dei da- 
ti. Conoscenza e impiego dei seguenti 
programmi : SUPERBASE, THE MANAGER, HOME 
OFFICE, FIGARO, B/GRAPH. 

5. LO SPREADSHEET (foglio elettronico) : 
uso professionale e didattico del foglio 
elettronico. Conoscenza e impiego dei se 
guenti programmi ; CALO RE$ULT,EA5Y CALO 
e PRACTICALC. 

UTENTI : tutti gli studenti suddivisi 
per gruppi. 

* Per la DURATA e 1' ORARIO vedi PROGETTO 

1 . 

SEDE DEI DUE CORSI : il liceo scientifi- 
co, ovviamente. 

DOCENTI : neolaureati o laureandi in in- 
gegneria elettronica presso il Politeou 
co di Milano (è garantita la competenza 
e anche l'entusiasmo di questi esperti I) 

C) CORSO 01 PROGRAMMAZIONE IN PASCAL 

UTENTI : per studenti che già conoscono, 
almeno un pò, il BASIC e/o che siano in- 
teressati all'informatica anche come o- 
rientamento per il futuro (studio o lavo 
ro). 

DURATA : 1 pomeriggio la settimana per 
un totale di 15 settimane. 

ORARIO: dalle 15.00 alle 17.00 (in tutto 
30 ore) 



PERIODO : da gennaio a maggio 

PROGRAMMA : lo svolgimento del corso pre 
vede lo studio t con esercitazioni al com 
puter, del linguaggio PASCAL nella ver- 
sione standard per MS-DOS e sarà quindi 
utilizzato il PC-1BM in dotazione al li- 
ceo scientifico. 


DOCENTI : vedi sopra. 

Di tutti i problemi organizzativi e con- 
tabili si occuperà una commissione mista 
genitori-studenti-insegnanti r a cui ci si 
può rivolgere per qualunque problema o 
per ulteriori informazioni. 

Vl.lt. 


GEOS e la MPS-802 

A propòsito delle hPS-902 "yafica" (vedere Torticelo pubblicato sul n3 di 
Commodore Time) si può' offermtre b suo compotbito' nelb stampo 
dei /Sss generati da GEOPAWT e da GEOWRJTE. 

L'opzione da operare nona scelta della stampante e 1 : rPS-KJOO. 
Corrpatbilrto' dixjue ma, per quanto riguardo la precisione, beognafare 
stane consida sai 

La rPS-602, infatti, non ha uri ^asft>d1 stampa di 80 punti per pollice ma 
ne ho qualcuno ri pii', inoltre, si conporta nette stampo orizzontale (X) , 
diversamente do quello in verticale (Y) . 

Ecco come si presenta te starpa di in quacteato ri pollo e, per chi deve o 
vuote usare il Sistema Metrico Oecmate, r centtnetri : 
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La tabella seguente fornisce ti valore del pinti occorrenti per ottenere 
disegni predai con te l^PS-802 "grafica" 
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La descrizione di un programma t specialmente per programmi di qualità , è molto 
importante per un utente di computer. 

Ebbene, periodicamente, questa rubrica tratterà dei programmi che saranno rite- 
nuti più interessanti riportandone le caratteristiche fondamentali. 

Verranno presi in considerazione programmi appartenenti a diverse categorie :qt_ 
stionaìi, utility, grafica, games , strategia e simulazione, adventures ete.* 

Per ogni categoria verranno descritti alcuni programmi e r per ciascuno di essi, 
verrà innanzitutto riportato il titolo e la casa produttrice per faci! itare,ovvia 
mente l'acquisto del programma a chi ne fosse interessato* 

Inoltre verrà indicata la conf igurazione necessaria per poter utilizzare il prò 
gramma (drive o registratore , stampante, monitor, joystick, pad etc.) affinchè lo 
eventuale acquirente non si ritrovi con sgradite sorprese solo dopo l'acquisto. 

Infine, come si è detto, verranno riportati i risultati ottenuti da esperti du- 
rante la prova pratica dei vari programmi/ 

Questo è tutto : buona lettura 1 
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Titolo : TAU CETI 
Editore : C R l 
Configurazione : Disco/Nastro 


TAU CETI è l'ultima crea- 
zione della CRL t già famo- 
sa per i suoi simpatici 
Roeky Horror Show e Space 
Doubt;in questo nuovo vi- 
deogame però, la vena di £ 
morismo e di spensierato 
divertimento che, da sem- 
pre, ha caratterizzato le 
produzioni della suddetta 
Software House, sembra a- 
ver lasciato il posto ad 
un soggetto molto impegna 
tivo, destinato decisamen- 
te agli appassionati di 
un genere di passatempo 
computerizzato più "seri£ 
so" . 

Ci troviamo infatti a 
dover dipanare una matas- 
sa "intergalattica" di no 
tavoli dimensioni, avendo 
a che fare con una missio 
ne di esplorazione ,guerK 
glia e strategia, fronteg- 
giati da un reattore nu- 
cleare impazzito che mi- 
naccia di distruggere un 
intero pianeta. 

Su uno dei corpi cele- 
sti che si trovano nelle 
vicinanze di TAU CETI, ap- 
punto ,i primi e numerosi^ 
simi coloni umani hanno , 
nel 2003 (anno più , anno 
meno) installato una se- 
rie di avamposti e di in- 
sediamenti atti ad ospit£ 
re la crescente popolazi£ 
ne terrestre, per sottrar- 
la all'incombente minac- 
cia del sovraffollamento. 


Purtroppo per loro, però , 
il reattore nucleare de- 
stinato a fornire energia 
e ad alimentare le centra 
li periferiche ha inizia- 
to a fare i capricci, im- 
pazzendo completamente e 
trasmettendo questo suo 
grave malfunzionamento a 
tutti i sistemi di sicu- 
rezza e alle installazio- 


ni militari computerizza- 
te presenti sul pianeta. 

Queste ultime, interameji 
te governate da automi , 
hanno costretto i vari 
pionieri spaziali ad ab- 
bandonare il nuovo mondo, 
distruggendo le loro in- 
stallazioni e confinando- 
li nello spazio. 

Cosa c'entrate voi ? 
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Bhe'.si dà il caso che 
siano richiesti " numero- 
si 11 volontari per pilot^ 
re uno speciale mezzo in- 
terplanetario .capace di 
atterrare sul pianeta e 
di resistere alle offensi^ 
ve robotizzate, per permejt 
tare al suo equipaggio di 
girovagare per le varie 
citta abbandonate e coll£ 
zionare i segmenti di uno 
speciale congegno che.una 
volta inserito nel cuore 
del reattore principale , 
sarebbe in grado di disajt 


tivarlo e di "ricondurlo" 
sulla retta via. 

Siete pronti dunque?BaJ^ 
ziamo sul nostro Skimmer 
quindi, e controlliamo le 
strumentazioni di bordo e 
i vari armamenti a nostra 
disposizione. 

Innanzitutto, il nostro 
velivolo si trova attrac- 
cato a uno dei pochi cap^ 
saldi risparmiati dagli 
androidi dove, potremo ri_ 
fornirlo di carburante t 
missili .bengala, energia e 
di altre apparecchiature, 


che andranno via via esajj 
renòosi, durante la mis- 
sione, 

1 missili trasportabili 
sono 8, ed altrettanti so- 
no i bengala .utili per il 
luminare lo scenario di 
gioco e i congegni enti - 
missile, da attivare una 
volta sotto attacco nemi- 
co. 

Inoltre «bisogna tenere 
d'occhio le riserve di 
carburante e la potenza 
degli schermi deflettori 
del nostro Skimmer .badan- 
do a rifornirli di ener- 
gia prima di affrontare 
un combattimento impegna- 
tivo. 

Quando si è attraccati, 
si potranno riparare tut- 
te le strumentazioni di 
bordo, eventualmente dan- 
neggiate, quali : il radar 
a lungo o corto raggio.il 
sistema di visione all’in 
frarosso.il meccanismo di 
tracking, aggancio ed inse 
guimento dei velivoli ne- 
mici . 

Per fare tutto ciò, l'u 
nica schermata di gioco 
di TAU CETI ci viene in- 
contro notevolmente .orga- 
nizzando su buona parte 
del visore, tutti gli stru 
mentì e le spie luminose 
che, con un rapido colpo 
d'occhio .potremo facilmen 
te consultare durante la 
missione. 

L'unico punto di osser- 
vazione esterno infatti t 
è costituito da una sem- 
plice finestra blindata , 
posta sulla sinistra del- 
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10 schermo f dana quale po 
tremo osservare diretta- 
mente la zona in cui ci 
troviamo e dalla quale po 
tremo riconoscere visiva- 
mente la sagoma dei veico 

11 nemici e delle varie 
installazioni. 

Ma non è finita : quan- 
do, in fase di ancoraggio, 
si compone la parola 
"HELP", il computer di bo£ 
do cì dà l'accesso a una 
schermata particolare, che 
si sovrappone alla suddet 
ta finestra, dove sono rie 
pilogati tutti i comandi 
impartitili da tastiera 
tramite digitazione manu£ 
le. 

Abbiamo infatti, ad esem 
pio, l'opzione MAP che, una 
volta composta sul termi- 
nale video,ci presenterà 
una favolosa realizzazio- 
ne tridimensionale del 
pianeta in quest ione, per- 
mettendo una perlustrazi£ 
ne si mu lata, peraltro accjj 
ratissima, delle varie re 
gioni. 

In questo modo quindi , 
potremo individuare tutte 
le varie città che dovre- 
mo visitare per collezio- 
nare i pezzi del suddetto 
strumento capace di disat 
tivare il reattore e sarà 
inoltre possibile richie- 
dere specifiche informa- 
zioni al riguardo del ti- 
po di difesa e di fortitt 
cazione relativo ad ogni 
cittadina. 

E 1 molto importante spt 
tolineare che, a questo 
punto, il computer di bor- 


do vi informerà anche suì_ 
la locazione delle cosid- 
dette "Jump Pad", vale a 
dire di speciali comples- 
si t che presenti alla perj_ 
feria di ogni città vi 
permetteranno uno sposta- 
mento "interplanetario"^ 
mediato, altrimenti impos- 
sibile date le vostre e- 
sigue e inadatte scorte 
di carburante. 

Vi consigliamo di se- 
gna ryi su un foglietto o, 
più semplicemente , sul 


"blocco note 11 computeriz- 
zato, implementato al pro- 
gramma stesso e richiama- 
bile digitando "Note Pad" 
le posizioni esatte delle 
suddette installazioni, on 
de evitare pericolose pe- 
regrinazioni sulla super- 
ficie del pianeta. 

Sempre all'interno di 
questo menu, che costitui- 
sce gran parte deirorigi^ 
nalità di utilizzo e di 
gestione di questo gioco, 
si trovano alcune opzioni 



1 » VISORE ESTERNO 

2 ■ SCHERMO TERMINALE COMPUTER DI BORDO 

3 * SCANNER 

4 * COMPASSO t OROLOGIO . CITTA* 

5 * INDICATORI: 

Height : altitudine 

Shield : potenza scudi 

Fuel : carburante 

Laser : temperatura cannoniera 

Speed : velocita* 

6 * INSTALLAZIONE TIPICA 

5) * SCANNER DI DIREZIONE 








par permettere la raccol- 

to puzzle. 

non sarà che l'inizio del 

ta, l'esame e 1 1 assembla^ 

OK, ma dove si trovano 

la vostra avventura piane 

gio delle varie tessere 

questi oggetti ? 

taria,in quanto il diffi- 

di questo mosaico "energe 

Tenetevi forte: essi so 

Cile sarà assemblare cor- 

ti co", ovverosia delle po£ 

no recuperabili soltanto 

rettamente, inserire , inne- 

zioni del sistema di di- 

all' interno delle sotto- 

scare e abbandonare ( più 

$ innesco del reattore. 

scrizioni energetiche che 

velocemente possibile) il 

Vi consigliamo, un pò co 

presenti in ogni città 

congegno disinnescante, d£ 

me per Mission lmpossible 

del pianeta, sono costante 

po esservi fatti strada a 

di limitarvi a collezione 

mente sorvegliate e, spes- 

colpì di laser e di miss£ 

re quanti più segmenti vi 

so, fortemente difese dai 

li termonucleari verso la 

sarà possibile per poi as 

vari robot belligeranti ì 

centrale energetica prin- 

semblarli in un secondo 

Niente di più difficile 

cipale. 

tempo, quando potrete di- 

vero ? 

La realizzazione grafi- 

sporre di sufficienti po£ 
zioni di questo complica- 

Purtroppo per voi, però 
questa errabonda ricerca 

ca di TAU CETI .prende di- 
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rettamente spunto dai pa£ 
sati Combat Zone e Stei* 
lar 7* ovviando però al 
noioso schema tridimensio 
naie di linee e punti ,co- 
lorando e dando un vero 
"corpo" grafico a tutte 
le installazioni e a tut- 
ti gli oggetti presenti 
sulla superficie del pia- 
neta* 

Ne risulta un colpo 
d'occhio eccellente, che 
si limita a informare pun 
tualmente il giocatore 
senza tediarlo o confo£ 
derlo con eccessive o £ 
venialmente carenti, rea 
lizzazioni grafiche* 

Si pud dire che in TAU 
CETI, strategia e azione 
vadano di pari passo, orga 
nizzandc rispettivamente 
il 5Q\ del gioco stesso. 

Non si può sparare a 
raffica, lanci are missili 
indiscriminatamente , col 
re tutti gli oggetti che 
si trovano a portata di 
tiro o,più in generale, in 
provvisare una partita a 
TAU CETI;questo è un gio- 
co molto impegnativo, in- 
telligente, che richiederà 
molte partite , un accurato 
studio strategico e una 
buona dose di sagacia, a- 
stuzia e ingegno, degne di 
un Mac Arthur del 2003 ,o£ 
de evitare di essere ter- 
minati a colpi di canno- 
niera laser dagli odiati 
androidi * 

Se volete passare ore 
ed ore di vero divertimen 
to , non potete privarvi di 
questo programma che, per 


altro, riassume in sè tut^ 
te le caratteristiche dei 
migliori 'Shoot’em up 1 e 
dei più amati giochi di 
strategia, soddisfacendo 
al tempo stesso gli sma- 
nettoni del joystick e i 
vari aspiranti strateghi, 
nascosti in voi stessi* 

In ultima analisi, que- 
sto nuovo prodotto della 
CRL riesce davvero a im- 
porsi in quanto mantiene 
le premesse di gioco of- 
ferte dalla presentazione 


organizzando un tipo di 
competizione molto com- 
plessa , curata in ogni det, 
taglio, mai ripetitiva e 
soprattutto molto coinvol^ 
gente. 

Vi consigliamo di impra 
tichirvi alla svelta gio- 
cando a TAU CETI perchè 
la CRL ha di recente an- 
nunciato un imminente pr£ 
sentazione del seguito di 
questa avventura galatti- 
ca!! ! 
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Titolo : SPLIT PERSONALITÀ 
Editor* : Domark 
Configurazione : Di sco/Nastro 


Ricordate il vecchio gio- 
co del "15 M ? 

Ma si» quella specie di 
puzzle in cui si dovevano 
disporre, in ordine decr£ 
scente,le tesserine nume- 
rate da far scivolare una 
contro l'altra ? Vi sov- 
viene ?! 

Se avete piu di 3 e me- 
no di SO anni la memoria 
non può tradirvi e senza 
alcun dubbio ricorderete, 
lacrimucte a parte, quel 


divertente passatempo. 

Ah, se si potesse torn£ 
re giovani, eh ? 

Shhhhhh !!! Non ditelo 
così ad alta voce Ila Do- 
mark ha potuto sentirvi e 
ha sfornato una versione 
computerizzata e notevol- 
mente migliorata del vo- 
stro passatempo fanciulU 
sco preferito ! 

Scherzi a, parte, SPLIT 
PERSONALITÀ ricalca moji 
to fedelmente il meccani- 


smo di gioco del puzzle 
sopracitato , aggiungendo 
alcune migliorie e alcu- 
ne originali e nuove con- 
notazioni che gratificano 
di una nuova giovinezza 
questo rompicapo dei tem- 
pi passati. 

Al posto della serie di 
numeri da riordinare, la 
Domark ha avuto la bella 
idea di creare delle vere 
e proprie istantanee di 
alcuni dei personaggi più 
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famosi dei nostri tempi , 
come Ronnie Reagan, Carlo 
e Diana e Sir Olive Sin- 
clair. 

Scopo del gioco è dun- 
que di riordinare un vero 
e proprio puzzle colora- 
ti$simo,nel più breve tem 
po possibile, evitando di 
perdere una delle tre *v£ 
te 1 disponibili, attardain 
dovi troppo nella risolu- 
zione del rompicapo. 

Per fare questo, ci si 
avvale di un cursore col£ 
rato che, muovendosi in 
tutta l'area destinata al 
puzzle, può agganciare e 
spostare le varie tesse- 
re, introducendole sullo 
schermo da una speciale 
feritoia che appare nel- 
l'angolo superiore sini- 
stro del tabellone, con- 
trassegnata da una frec- 
cia bianca. 

Questo accorgimento vi 
permette di evitare assu£ 
dì caos iniziali causag- 
li da un'infinità di tes- 
serine disposte a casac- 
cio nell'area di gioco , 
facendo sì che voi stes- 
siftessera per tessera, o£ 
ganìzziate la costruzione 
del puzzle a piacere, os- 
servando e studiando at- 
tentamente ogni particela 
re aspetto del gioco. 

Questo non è che l'ini- 
zio però, dato che fra le 
tessere proprie di ogni 
immagine computerizzata, 
si mescolano particolari 
oggetti e figurine che, se 
unite tra loro corretta- 
mente, scompariranno dal- 
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10 scherni, facendovi gua- 
dagnare punti bonus o e- 
s tensioni del tempo con- 
cessovi * 

Tutti questi oggetti 
vanno fatti 'scontrare* 
sul video, seguendo una 
certa logica, un pò come 
nei giochi di enigmistica 
accoppi andò, ad esempio, u- 
na pistola con un proiet- 
tile, una scatola di fiam 
ntiferi con un cerino e li- 
na bomba innescata con un 
rubinetto. 

Bombe innescate ?! Già, 
la Domark ha mescolato 
( in gran segreto ! ) numero 
si ordigni esplosivi con 
le tesserine dei puzzle e 
dunque, quale miglior stru 
mento per spegnere una 
miccia accesa se non un 
rubinetto gocciolante ? 

Attenzione, per fare tut 
to questo avrete a dispo- 
sizione solo cinque secon 
di dal momento in cui, con 

11 cursore, introdurrete u 
na bomba sullo schermo. 

In mancanza di rubinet- 
ti cercate di agganciare 
l'ordigno e di farlo spa- 
rire al più presto in una 
delle tre uscite che van- 
no aprendosi e chiudendo- 
si continuamente ai lati 
'dell'area dì gioco. 

Inoltre, possono appari- 
re alcuni oggetti, stret- 
tamente legati al perso- 
naggio in via di composi- 
zione, che andranno analo- 
gamente assemblati per ot 
tenere punti bonus. 

SPLIT PÉRSQNALITIE5 i- 
noltre, vi fornisce una 


specie di monitor di con- 
trollo per suggerirvi o 
correggere le varie posi- 
zioni delle tesserine del 
puzzle,realizzando,sul la 
to destro dello schermo 
la figura completa, in cui 
v i a , v i a , 1 ampegge ranno , nel_ 
le giuste posizioni ,i se£ 
menti che starete mano- 
vrando. 

Man mano che si procede 
diventa sempre piu diffi- 
cile 'pescare 1 dalla 'sca 
tola magica' di SPLIT PER 
SONAI ITI E S solo i pezzi 
strettamente necessari a_l 
la risoluzione dei vari 
puzzle, incappando in una 
serie interminabile di 
bombe ed altri strani og- 
getti che la vostra logi- 
ca dovrà affrettarsi ad 
assemblare, onde evitare 
di riempire l'intera area 
di gioco di inutili e in- 
gombranti sprite colorati 

1 personaggi sono davv£ 
ro molti e, anche se non 
troverete la straripante 
Samantha Fox, vi garanti- 
sco che l'immagine finale 


avrà come protagonista u 
na bionda davvero esplosi 
va! 

Per giocare a SPLIT PER 
S0NAL1TXE5 non è necessa- 
rio un grosso manuale d'J_ 
strili ioni, nè una parti co 
lare perizia o destrezza 
con il joystick, ma è suf- 
ficiente solo una buona 
dose di pazienza, colpo 
d'occhio e intuizione, prò 
prie come i 'bambini' di 
ieri erano soliti fare 
con il 'gioco del 151 1 

la grafica è davvero et 
tima e si rivela un ele- 
mento insostituibile per 
rendere molto piacevole , 
interessante e, perchè no, 
gratificante ogni partita 
a SPLIT PERSONAL 1TIES; il 
tutto condito da effetti 
sonori molto stringati ma 
essenziali e capaci di 
non disturbare o distrar- 
re il giocatore . 

Se cercate un videogame 
diverso dal solito, questo 
ottimo e interessante pr£ 
dotto della Domark fa cer 
tamente per voi. 




Titolo : KNIGHT GAMES 
Editore : English Software 
Configurazione : Disco/Nastro 


Oggi a che gioco giochia- 
mo ? 

Quale dischetto potrem- 
mo prelevare dalla nostra 
biblioteca di programmi ? 

Mah, non saprei proprio 
ne ho talmente tanti ? 

Comodo dire così, vero? 
Oggigiorno grazie ai mira 
coli dell 'elettronica si 
può passare da un campo 
di calcio a una pista in- 
nevata in un batter d'oc- 
chio e magari da un infilo 
cato Carnei Trophy a una 
intrepida esplorazione ga 
lattica nel giro di pochi 
secondi , ma*# • pensate ai 
nostri antenati e parenti 
medievali e ai loro passa 
tempi preferiti! ! ! 

La loro idea di diverti 
mento si realizzava esclu 
sivamente nell 1 impugnare 
la fedele mazza e la luc- 
cicante (più o meno) spa- 
da e nel gettarsi a capo- 
fitto a menar colpi su 
colpi nel tentativo di 
'battere 1 il malcapitato 
avversario di turno 1 

Bei tempi dite voi? Vi 
piacerebbe possedere la 
macchina del tempo ? 

No, non ce ne è biso- 
gno t basta caricare nel vo 
stro CBM 64 una copia del^ 
l'originalissimo KN1GBT 
GAMES e abbassare la vi- 
siera della propria arma- 
tura : pronti ?! 

Tanto per gradire , si 


può incominciare con la 
classica lotta con i ba- 
stoni di legno che, tanto 
tempo fa, un certo Robin 
Hood era solito impegnare 
con il fido Little John , 
tanto per mantenere in e- 
sercizio i propri bicìpi- 
ti * 

Per rendere più stimo- 
lante questo duello d'as- 
saggio di KNIGHT GAMES, i 
due contendenti si trova- 
no in precario equilibrio 
su di un tronco posto tra 
*le due sponde di un fiume 
tumultuoso; inutile dirvi 
di imparare alla svelta 
questa disciplina sporti- 
va medievale, pena fragore 
se e buffe cadute nelle 
gelide acque sottostanti! 

Nella deprecata ipote- 
si, siate sveltì ad asciu 
garvi e preparatevi a dar 
prova delle vostre abili- 
tà come arciere, in un ti- 
ro a segno con l'arco, am- 
bientato giusto a ridosso 
di un imponente maniero 
sassone* 

In un tempo limitato e 
con un certo numero di 
frecce dovrete cercare di 
centrare quanti più bersa 
gli mobili riuscirete, gua 
dagnando così preziosi 
punti bonus. 

Dopodiché sì passa alle 
maniere forti, impugnando 
una pesante ascia e rive- 
stendosi di una pesante 


armatura che (mannaggia 
all'antenato medievale !) 
impaccia notevolmente i 
movimenti » 

Di fronte all* entrata 
del castello dovrete mena 
re fior di colpi con la 
grossa ascia per avere la 
meglio in questo tipico 
"passatempo 11 dei tempi 
passati. 

Cranio a posto ? Tutti 
interi?! Benissimo si può 
passare alla "scherma de_l 
l'antenato", o così si po 
trebbe chiamare il duello 
a suon di Excalibur che 
dovrete combattere all* in 
terno del castello , evitai 
do possibilmente di osse£ 
vare uno stupendo paesag- 
gio all 'orizzonte «pena la 
immediata decapitazione! 

Se riuscirete a salvare 
la pelle anche in questa 
occasione (ne avete biso- 
gno di fortuna !) potrete 
passare a confrontarvi 
con un 'D'Artagnan'dell 1 ^ 
poca ancora più agguerri- 
to del precedente, in un 
ulteriore conflitto a col 
pi di spada. 

Era meno cruenta la 
scherma di Summer Games ? 

No,non ditelo e non fa- 
tevi sentire dall'imponen 
te armigero che di qui a 
poco vi si pareri innanzi 
menando colpi con mazza e 
catene, cercando di stron 
carvi la carriera di cava 






glish Software costitui- 
sca una vera e propria 
pietra miliare nelì'evolu 
zione del videogioco , rea 
lizzando «ancora una volta 
una perfetta comunione 
tra dimensioni del futuro 
e atmosfere dei tempi pas 
sati* 


lieri erranti ! 

E da qui si continua «in 
un finale travol gente ,ve£ 
so il combattimento con 
le lance e con un rilas- 
sante (meno male!) tiro 
con la balestra. 

Siete ancora decisi a 
1 ritornare’ nel passato 
invece di dilettarvi con 
i vari Uridium o Pacman ? 

Se lo siete, fate pro- 
prio bene; questo KN1GHT 
GAMES infatti «offre un ti^ 
po di competizione che,na 
ta all'insegna del Sol le 
vante (cfr Exploding Fist 
e simili), riesce a tra- 
sportarvi nella dimensio- 
ne medievale tipicamente 
europea, riverniciando to- 
talmente di nuovo un sog- 
getto abbastanza collauda 
to e già sfruttato , 

Ci sono punti da accunwj 
lare, bonus da ottenere, 
combattimenti, peraltro 
davvero originali, da so- 
stenere ma, tutto condito 
da una frizzante atmosfe- 
ra medievale che gratifi- 
ca di una dimensione com- 
puterizzata tutte le più 
famose e spettacolari di- 
scipline di combattimento 
medievale. 

KNIGHT GAMES è un otti- 
mo programma; si possono 
scegliere solo i combatti 
menti desiderati e ci si 
può confrontare con un av 
versarlo umano, il tutto 
senza mai annoiarsi o ri- 
credersi sull'acquisto di 
questo gioco. 

Credo proprio che que- 
sto prodotto della En- 
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Titola : HISS10 H A D 
Editore : Firebird 
Configurazione : Di sco/Nastro 


Durante gli ultimi anni 
il Mondo Democratico Libe 
ro, ovverosia tutto ciò 
che e sopravvissuto oltre 
gli anni 2000, è stato 
scosso ripetutamente, da 
alcune sanguinose e nefa- 
ste azioni terroristiche, 
compiute da temibili com- 
mandos di provenienza a- 
liena. 

Gli statisti e gli 
scienziati di tutto il 
mondo libero sono, dunque, 
giunti alla conclusione 
che, se non si cercherà 
di opporre una decisa re- 
sistenza a questi guasta- 
tori exstraterrestri t nel 
giro di poco tempo l’int£ 
ro pianeta potrebbe cade- 
re in mano alle sette ter_ 
roristiche responsabili 
dei vari attentati, 

A questo proposito e 
stato creato uno speciale 
staff di scienziati e 
strateghi che, rifugiati- 
si in un immmenso e for- 
tissimo bunker, stanno già 
lavorando di buona lena 
al progetto "MISS10N A D" 
che dovrebbe portare a li- 
na completa collaborazio- 
ne fra tutte le nazioni 
terrestri per ostacolare 
le offensive aliene. 

Per far questo, tutta- 
via, sono necessari molti 
fondi e, sfortunatamente , 
alcune nazioni meno agia- 
te, come la $lLE51A r si so 






no rifiutate di versare 
il loro contributo,credeji 
dosi vittime di uno spor- 
co trucco capitalistico, 

1 capi di stato di que- 
ste terrre, inoltre, hanno 
avuto la "bella 11 pensata 
di assoldare alcuni terrò 
risti umani, ordinando lo 
ro di raggiungere ed esp£ 
gnare il bunker degli 
scienziati, per porre fine 
a quella che erroneamente 
viene creduta una farsa 
mondiale. 

Niente terroristi alie- 
ni da combattere dunque , 
ma semplici (si fa per di 
re) commandos di guastato 
ri e assassini prezzolati 
di evidente origine terre 
stre, al fine di preserva 
re l'incolumità di tutti 
coloro che lavorano alla 
MISSIONE A 0, 

Colpo di scena quindi p 
non appena l 1 intrepido 
"sterminatore di terrori- 
sti" RIK O'SHEY fa capoli_ 
no all'entrata principale 
del Bunker della M1SS10N 
A D, pronto a gettarsi 
con ferocia e astuzia, a 
dir poco selvaggia, in una 
guerriglia senza tregua 
al solo tocco del vostro 
joystick. 

Che aspettate dunque ?! 
Badate che il Bunker è 
molto vasto e per termina 
re la missione dovrete im 
parare a orizzontarvi al- 
l'interno di cunicoli,co£ 
ridoi e stanze che P in nu- 
mero elevato, sono organi^ 
zati in 8 diversi settori 


della base sotteranea. 

Abbiamo infatti un Ni- 
ght Club, un Reparto Cal- 
daie, la cosidetta Green- 
House, la biblioteca, un 
ufficio molto vasto e pe£ 
fino un parco sotteraneo 
e una cattedrale. 

11 tutto per fornire a- 
gli scienziati il massimo 
comfort e,**, per confon- 
dere ulteriormente le i- 
dee ai giocatori che do- 
vranno organizzare gli 
spostamenti del nostro 
Rik O'Shey !! 

Ogni differente settore 
può essere penetrato solo 
a patto di -usare le spe- 


ciali porte di teletra- 
sporto del Bunker. 

La missione inizia con 
3 arrivi disponibili, un 
tempo limitato (allo sca- 
dere del quale perderete 
una vita) e con 1* indica- 
zione, nella parte inferi£ 
re dello schermo, di quan- 
ti terroristi da elimina- 
re sono riusciti a pene- 
trare nel Bunker, 

Premendo il tasto di 
fuoco Rik viene automati- 
camente teletrasportato 
in una zona a caso dell'£ 
dificio e una volta rien 
trato in una delle speci£ 
li porte di trasporto, po 





trete voi stessi decidere 
il prossimo settore di ò£ 
st inazione, usufruendo, a 
questo punto, di una map- 
pa del Bunker, in cui i 
terroristi sono rapprese^ 
tati con puntini lampeg- 
gianti e il vostro omino 
con un puntino sempre ac- 
ceso. 

Muovendo il joystick si 
potrà variare la porta di 
teletrasporto della pros- 
sima destinazione gettan- 
dosi immediatamente dove 
l’azione sara più frenet_i 
ca ed impegnativa. 

A complicare oìterio£ 
mente la classica e velo- 
cissima meccanica di 
1 Shoot'em up 1 di M1SS10N 
A D, sono i Robot del se£ 
vizio di sicurezza che,av 
vertiti della presenza di 
alcuni terroristi all’in- 
terno del complesso, non 
si curano di 'raccoglie- 
re 1 carte d'identità ma 
solo di sparare a tutto 
ciò che si muove su 2 gam 
be. {Rick compreso!) 

Inoltre, all 'interno del 
Bunker ci sono numerose 
guardie della Sicurezza 
Terrestre, vostre alleate 
che dovrete evitare di 
colpire durante le furi- 
bonde sparatorie , pena la 
perdita di molti punti. 

Se riuscirete a elimina 
re tutti i terroristi pre 
senti all'interno della 
Green House vi verrà asse 
gnato un punteggio in ba- 
se al tempo rimastovi e 
al numero di guardie al- 
leate uccise. 


Dopodiché , invece di go- 
dervi una vacanza premio 
sulle spiagge delle Baha- 
mas, dovrete affrontare 
un nuovo commando di ter- 
roristi, sempre più nume- 
roso e agguerrito, venden- 
do cara la pelle nel ten- 
tativo di difendere anco- 
ra una volta, le installa- 
zioni del progetto 'Mis- 
sion A D’ . 

Questo nuovo gioco tar- 
gato Firebird è dunque un 
ottimo Shoot’em uo che e- 


reditando da programmi co 
me Visitors, Gunshoe e 
Mission Impassi bl e , una 
grafica davvero molto bel 
la e accattivante, riesce 
a offrire un meccanismo 
di gioco molto semplice 
ma estremamente piacevole 
e coinvolgente; tutto que 
sto all’insegna di una ri_ 
lassante e spensierata 
' pausa’ computeristica 
fra un Wargame e un Adven 
ture. 
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Titolo : MI SS 1 OH ELEVATOR 
Editore : Micropool 
Configurazione : Disco/Nastro 


Che ne direste di buttar- 
vi a capofitto in un* im- 
presa di spionaggio inte£ 
nazionale, confrontandovi 
con la vera e propria 
"crema" dei James Bond di 
tutto il mondo ? 

Non c'è niente di me- 
glio a questo proposito , 
che entrare di nascosto 
in un vero e proprio quar 
tier generale dell'Ffiljìn 
festato da nugoli di spie 
e di agenti segreti di 
mezzo mondo che, tanto per 
non venir meno alla tradì, 
zione dei giochi molto im 
pegnat ivi , hanno pensato 
bene di innescare un po- 
tente ordigno che "qualcu 
no" (provate ad indovina- 
re chi sarà) si prenderà 
la briga di neutralizzare 
In questa centrale ope- 
rativa dell 1 FBI, con scar- 
si serviti di sorveglian- 
za, le spie circolano indi^ 
sturbate e il nostro e- 
roe, con tanto di figura 
longilinea alla Roger Moo 
re, è stato chiamato a 
far piazza pulita di tut- 
ti i loschi figuri,cercan 
do, contemporaneamente, di 
di recuperare ben sedici 
tessere di un particolare 
codice segreto capace di 
bloccare l'innesco della 
suddetta carica esplosiva 
Il tutto viene a svol- 
gersi in un coloratissimo 
modernissimo hotel, FBI 


fa le cose in grande , co 
stituito da 62 piani orga 
nìzzati in 8 livelli, ogn^ 
no contenente 2 tessere 
del codice segreto. 

Se qualcuno di voi ri- 
corda il passato Gumstioe, 
non avrà di certo nessuna 
difficoltà ad immaginare 
un tipo di schermata con 
scrolling omnidirezionale 
che seguirà perfettamente 
i movimenti del vostro o- 
mino, facilitati da rampe 
di scale ed ascensori ,pr£ 
ticamente onnipresenti. 
Appena caricato M1S5I0N 
ELEVATOR si potrebbe pen- 
sare ad un gioco solo di 
azione e destrezza senza 
considerare 1 ' aspetto 



strategico e tattico che 
la Micropool ha voluto im 
plementare ad una connota 
zione del gioco tutta Ar- 
cade. 

Il fatto di dover colle 
zi onere e, ancor prima t sco 
prire ben sedici frammen- 
ti del codice segreto, oì_ 
tre a eliminare senza tre 
gua tutti i brutti ceffi 
che si incontrano per i 
corridoi dell 'albergo, rie 
sce a impegnare il gioca- 
tore anche sul piano orga 
nizzativo, evitandogli una 
inutile e fredda competi- 
zione con il joystick. 

Per scovare le tessere, 
infatti, bisogna mettere 
al lavoro la fantasia e 
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l'astuzia, cercando di in 
dagare a fondo e di ispe- 
zionar* attentamente ogni 
oggetto » animato e non, £ 
gni stanza * ogni angolo 
del sinistro e infestato 
albergo. 

Se vi intratterrete, ad 
esempio, con il Barman del. 
1 'Hotelffacendovi servire 
generose dosi di Bourbon, 
egli vi consegnerà una 
delle sedici tessere p indì 
spensabili per riuscire 
vittoriosi a HISS10N ELE- 
VAT0R. 

Inoltre, per rendere la 
vostra missione ancora 
più complicata, per acce* 
dere ai livelli successi* 
vi (ce ne sono 8, ricorda 
te ?) bisogna localizzare 
delle particolari uscite 
d'emergenza che saranno 
rese accessibili da un 
simpatico quanto fantoma- 
tico portiere d* hotel che 
va celandosi dietro una 
delle numerose porte blu 
che compaiono ad ogni pia 
no. 

Per aprire queste porte 
e, di conseguenza, libera- 
re il portiere amico, do- 
vrete recuperare lo spe- 
ciale Fasspartout celato 
in qualche polveroso mean 
dro dei vari corridoi. 

Come vedete c'è di che 
divertirsi, senza dover 
sprecare tutte le proprie 
energie in una forsennata 
battaglia a colpi di joy- 
stick; in tutto il pro- 
gramma riecheggiano i 
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passati Gurashoe, Stringer 
e H . e . i . s . t . ma, grazie 
l'ottima grafica tutta A£ 
cade e alla apprezzabile 
completezza e giocabilità 
di una trama decisamente 
complicata, H1SS10N ELEVA 
TOR riesce ad imporsi sui 
suoi "predecessori" , senza 
in effetti rubare nulla a 
questi, ma rendendosi com- 
pletamente autonomo e roo_l 
to piacevole da giocare* 
Ad ogni modo, chi si è 
già fatto le ossa sul 
classico ELEVATOR in sala 
giochi, potrà affrontare a 
mente serena l'arduo com- 
pito di sterminare tutte 
le spie che si aggirano 
per l'albergo ( contando p i_ 
noltre,su una vasta gamma 
di movimenti che il no- 
stro omino può compiere 
per schivare ed evitare i 
proiettili nemici* 

Inoltre, il nostro 007 
di turno ha ricevuto dai 
suoi papà programmatori jj 
na leggera 'infarinatura* 
di arti marziali e potrà 
calciare e dare pugni al- 
la stregua di un vero cam 
pione di Exploding Fist* 
Indicatori di gioco mo^l 
to dettagliati ed esau- 
rienti ed effetti specia- 
li davvero adatti alla 
drammaticità della vostra 
missione sposano una tra- 
ma intrigante e un gioco 
davvero molto buono. 

M1SS1GN ELEVATOR non 
-può mancare nella vostra 
biblioteca di software* 



MSèj ELEVATOR. 
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Titolo : SUPER CYCLE 
Editore : Epyx 

Configurazione : Disco/Nastro 


Ci sono due concorrenti 
di fronte a voi,un terzo 
giusto dietro il vostro 
veicolo ed un quarto a po 
chi centimetri dal vostro 
gomito. 

L'urlo delle motociclet 
te strazia Taria e per- 
cuote i vostri provati 
timpani . 

Il vento vi sferza in- 
cessantemente quasi per 
cercare uno spiraglio nel 
la massa di resinaci ve- 
tro e plastica che realiz: 
za il vostro casco inte- 
grale, nel tentativo di 
staccarvi di netto il ca- 
po ! Siete in corsa:ster- 
zate, date gas, bilancia- 
te il vostro mezzo, tene- 
te gli occhi incollati 
sullo svolgersi del per- 
corso, memorizzate le cur 
ve e le chicanes, adopera 
te tutta la vostra abili- 
tà e la vostra prontezza 
di riflessi per riuscire 
vittoriosi in questo nuo- 
vo, entusiasmante e mozza- 
fiato programma targato £ 
pyx ! ! ! 

L'avrete ormai capito , 
di moto si tratta ma ,,,, 
che moto ! 

SUPER CYCLE è un'ennesj_ 
ma versione computerizza- 
ta del motociclismo che , 
potrete constatare di per^ 
sona, riesce talmente re£ 
listico ed originale non 
solo da farvi dimenticare 








le recenti simulazioni di 
questo genere T ma al pun- 
to di farvi aggrappare d_i 
sparatamente alla vostra 
poltrona per paura di es- 
sere sbalzati di sella du 
rante una curva paraboli- 
ca. 

La pubblicità stessa 
del gioco vi informa che 
se SUPER CYCLE fosse un 
tantino più realistico di 
quanto è in realtà, avre- 
ste senz'altro bisogno di 


una buona assicurazione 
sulla vita per poterlo 
giocare ! 

Scherzi a parte t bisogna 
davvero togliersi tanto 
di cappello di fronte a 
questa nuova fatica dello 
staff di programmatori E- 
pvx, cerando di ritornare 
indietro nel tempo fino 
all 'ultima simulazione 
sportiva tanto realistica 
e perfetta che ci sia pos 
sibile ricordare. 


Ogni particolare di que 
sto SUPER CYCLE rispec- 
chia fedelmente tutte le 
più importanti caratteri- 
stiche della disciplina 
sportiva a cui si ispira, 
a partire da un det tagliji 
tissimo cruscotto della 
vostra motocicletta, fino 
alla costruzione in pixel 
di uno scenario troppo cu 
rato ed eccitante da esse 
re necessariamente rin- 
chiuso entro pochi polli- 




ci di schermo. 

Il vostro bolide * dal 
canto suo T possiede 5 ma£ 
ce e vi permette una mano 
vrabilità estrema e la 
possibilità di effettuare 
gimcane e manovre temera- 
rie nelle fasi di sorpas- 
so ^fidando di un potente 
ed elastico motore e di 
un veicolo agile e scat- 
tante. 

Anche la fase di prepa- 
razione alla corsa è sta- 
ta ben ideata e implemen- 
tata con alcune delle ca- 
ratteristiche più care a 
tutti i videogiocatori ; 
per i più appassionati ( Ì£ 
fatti ! SUPER CYCLE dispone 
delle opzioni per modifi- 
care i colori del casco t 
della tuta e della rootoc_i 
eletta con cui ci si ac- 
cinge a partire, dando un 
tocco di vera interazione 
con il programma stesso. 

Inoltre ,la speciale ro^j 
tine (gii disponibile in 
Italia) creata per inter- 
facciare SUPER CYCLE, pe£ 
mette di creare nuovi ei£ 
euiti a piacimento, con la 
sola limitazione dei con- 
fini del vostro schermo 
video. 

SUPER CYCLE è un gioco 
che tutti aspettavamo e 
che la Epyx, dopo alcuni 
discutibili tentativi fòt 
ti da altre case, ha perisca 
to bene di proporci , rico£ 
fermandosi una Software 
House di tutto rispetto , 
serietà e fiducia. 

Stringetevi forte : si 
parte ! ! ! 






Titolo ; M1AH1 VICE 
Editore : Ocean 
Configurazione : Disco/Nastro 


Spesso ci si lamenta del- 
la semplicità estrema o 
della pessima fattura di 
alcune versioni per compì» 
ter tratte da omonime pe^ 
licole cinematografiche o 
da serials televisivi, la 
mentendo una carenza di 
trame,spuntì e particola- 
ri che potrebbero rendere 
1 1 insieme di queste rea- 
lizzazioni più giocabile 
ed apprezzabile* 

Fino ad oggi non è mai 
accaduto il contrario,al- 
meno fino a quando la 0- 
cean non ha presentato 
questo freschissimo MIAMI 
VICE! 

Fra le dozzine di "clo- 
ni" dei vari Kojak, Colom- 
bo, A-Teao ecc;ecc; nessu- 
no ha notato più di tanto 
quella coppia di poliziot 
ti impomatati ,imbe lieta ti 
e» deci semente, poco cred_i 
bili di uno dei più recen 
ti serials polizieschi te; 
levìsivi t MIAMI VICE ap- 
punto * 

La Ocean però, ha pensa- 
to bene di risvegliare at 
tori, registi ed esauriti 
sceneggiatori, ricreando , 
sulla base delle insipide 
trame di questi telefilm, 
un ottimo gioco, tutto a- 
zione ,brivido e avventura 

In quel di MIAMI, infat- 
ti^ in corso un grosso 
commercio di merci di con 
trabbando e di stupefacen 


ti e voi , rivestendo i par» 
ni di tali Crockett e 
Tubbs, dovete mettere a 
soqquadro l 1 intera cittì, 
raccogliendo indìzi e prò 
ve in numero sufficiente 
a incriminare e imprigio- 
nare i Boss responsabi 1 i 
di questi traffici iliaci 
ti, 

11 meccanismo di gioco 
sposa felicemente 1* ag- 
gressività e la spericola 
tezza di uno Spy Hunter 
alla carica di intrigante 
avventura ed esplorazione 
di un tipico Frankie Goes 
Io Holliwood, soddisfacen 
do cosi una folta schiera 
di appassionati del joy- 
stick. 


11 gioco inizia di fron 
te al municipio di Miami, 
di fronte al quale è par- 
cheggiata la sfavillante 
Ferrari di Crockett. 

Non spaventatevi, il con 
troll© dell* autovettura 
si può presentare decisa- 
mente impegnativo e molto 
difficile da mettere in 
atto soprattutto a causa 
dell'estrema sensibilità 
deputata al joystick. 

Parecchie partite si ri 
veleranno senz'altro un 
ottimo metodo d'apprendi- 
mento delle modalità d'im 
piego dei veicoli a quat- 
tro ruote di cui vi servi^ 
rete. 

A complicare ulterior- 
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mente le cose , pare che 
l'intero traffico cittadi 
no di Miami sia letteral- 
mente impazzito, contrav- 
venendo anche alle piu e- 
lementari ed essenziali 
norme del codice stradale 

Piloti scapicollati e 
automobilisti assassini 
tenteranno più di una vo_l 
ta di tagliarvi la strada 
o di far terminare la vo- 
stra corsa contro un muro 
(ahi IH) 

Una volta 'domato 1 que- 
sto particolare aspetto 
del gioco (dovrete visita- 
re quante più locazioni 
vi sarà possibile , pene- 
trando ovunque con la 
magnum spianata e stando 
molto attenti a non cade- 
re nelle imboscate prepa- 
rate 'da qualche GANGSTER 
un pò cattivello* 

Ogni oggetto e ogni prc 
va (raffigurati da incon- 
fondibili sprites) va ra£ 
colto e riposto gelosamen 
te nel bagagliaio della 
vostra auto la quale, se 
vi attarderete troppo 
negli edifici da visita- 
re, verrà inevitabilmente 
saccheggiata, privandovi 
di tutti gli elementi ne- 
cessari al completamento 
della vostra missione. 

Gli indicatori di gioco 
sono organizzati in due 
porzioni di schermo che 
rappresentano rispettiva- 
mente lo scenario con le 
locazioni e i simboli che 
vi informano sul vostro 
STATUS attuale e sugli og 
getti collezionati. 


Gli effetti sonori con- 
discono efficacemente qua 
sta miscela di azione e 
velocità di gioco e l'in- 
sieme, come in tutte le 
produzioni Ocean, risulta 
molto divertente e mai ri_ 
petitivo. 


Un buon programma, dun- 
que, che riesce a imporsi 
e a dominare definitiva- 
mente il soggetto su cui 
si basa,senza cercare pas 
sivamente un facile suc- 
cesso erede della celebri 
tà dell'omonima serie te- 
levisiva. 
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il joystick anatomico', 
per ogni tipo di mano... 


• design rivoluzionario, 

si adatta perfettamente alla tua mano 

• dotato di micro-switch 
svizzeri 



Titolo : CHE55HASTER 2000 
Editore : Software Country 
Configurazione : Dieco 


Finalmente un buon prò 
g ramina del gioco degli 
scacchi I ! 

Dopo passati fortunosi 
tentativi fatti in questa 
direzione da numerosissi- 
me case produttrici di 
Software r oggi la Software 
Country , pressoché scono- 
sciuta a gran parte degli 
utenti italiani, si impone 
all 'attenzione di tutti 
gli scacchisti mondiali # 
presentandoci questa ott_i_ 
ma simulazione. 

CHESSMA5TER 2000 è un 
programma davvero comple- 
to che risiede su un*int£ 
fa facciata di disco e 
che comprende , prati camen 
te, tutte le opzioni mi- 
gliori e spesso insosti- 
tuibili che erano state , 
per così dire, sparse un 
po 1 a caso nei passati pa 
ckage di' software di que- 
sto tipo* 

E* infatti impossibile 
descrivervi questo CHESji 
MASTER 2000 senza poter 
paragonarlo e confrontar- 
lo ad altri programmi 
del genere che sono davye 
ro "serviti" ai program- 
matori della Software 
Country f come esempio e 
come primo tentativo su 
cui lavorare e sviluppare 
nuove idee. 

Tanto per iniziare, tut- 
ti gli amanti dei buoni 
programmi ma anche del- 
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1 'ottima grafica potranno 
soddisfare le loro esigei 
ze visive ed estetiche,*]* 
prezzando la chiarissima 
e davvero perfetta ripro- 
duzione bidimensionale o 
tridimensionale { a scel- 
ta ) della scacchiera, o f 
ferta da CHE5SMASTER 2000 

Abbiamo infatti la pos- 
sibilità di ruotare a pia 
cimento la pedana sulla 
quale vengono disposti i 
pezzi codificare il punto 
d 1 osservazione, dall' alto 

0 in prospettiva ( ed infi- 
ne di far apparire di 
fianco alla scacchiera le 
connotazioni alfa-numeri- 
che per facilitare la let 
tura e la gestione del 
campo di gioco stesso» 

Esaminando più in detta 
gì io questo nuovo program 
ma, possiamo dire di avere 
completamente dimenticato 

1 vari "Sargon IX" e "5ar 
gon 3", una volta provato 
questo CHESSHASTER 2000 t 
soprattutto grazie alla e 
strema semplicità di uti- 
lizzo e alla raffinatezza 
e completezza degli sche- 
mi di gioco e delle varie 
opzioni offerte dal compi^ 
ter. 

Possiamo infatti compe- 
tere contro un avversario 
"elettronico 11 , umano o os- 
servare il nostro CBM 64 
giocare una partita dimo- 
strativa «utile per ap- 
prendere tattiche nuove e 
i nuovi trucchi del me- 
stiere. 

Inoltre, grazie ai ben 
20 livelli di difficoltà, 




CHESSMASTER 2000 passa 
tranquillamente dal ruolo 
di buon maestro di scac- 
chi a quello di campioni^ 
simo quasi imbattibile, at 
traverso una gerarchia di 
differenti impostazioni 
di gioco, atte a soddisfa- 
re qualsiasi tipo di sfi- 
dante umano ! 

11 programma inoltre,of 
fre la possibilità di con 
sigliarvi durante .l'orga- 
nizzazione del movimento 
dei vostri pezzi, facendo 
apparire direttamente sul 
lo schermo video il pezzo 
più indicato da spostare 
e la mossa più consona al^ 
la vostra attuale situa- 


zione di gioco. 

Si possono effettuare 
interessanti "replay" de_l 
le fasi di gioco e ralle£ 
tare o accelerare la vel£ 
cita di scelta e di gioco 
del computer, il tutto u$£ 
fruendo di una schermata 
ottima di menù che com- 
prendono integralmente 
tutti i comandi e le op- 
zioni impartibili da ta- 
stiera, lasciando spazio a 
una seconda schermata di 
menù completamente adibi- 
ta alla sola rappresenta- 
zione grafica della scac- 
chiera. 

11 primo tipo di scher- 
mo dunque,è suddiviso in 


quattro porzioni si mine tri 
che : la prima rappresen- 
ta un sintetico inventa- 
rio dei comandi che acce- 
dono ai vari sotto menù : 
abbiamo "Playng" (CTRL-A) 
che comprende le opzioni 
"New Game", "Play Level" , 
"Easy Mode" e "Computer 
vs Player" o "Computer vs 
Computer" o "Player vs 
Player". 

C'è poi il comando rel£ 
tivo alla gestione della 
scacchiera, "Oisplay"(CTR 
L-G),che contiene " Show 
Thinking","Show Hint" , 
"Teaching" e "Sound". 

L'opzione "Chessboard " 
invece, organizza la res- 
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lizzazione grafica del 
campo di gioco con "Rota- 
te" , "3D-2D" , "Col or /BW" e 
"Graphic-Alfa". 

Infine abbiamo i coman- 
di "Replay Game'V'Set tip" 
e "Game* on disk" che pe£ 
mettono, rispettivamente , 
di regolare la velocità 
di gioco e ottenere varie 
ripetizioni, reimpostare 
la posizione dei pezzi de 
siderati sulla scacchiera 
e gestire direttamente i 
più comuni comandi del 
DOS per il Drive, al fine 
di salvare jcaricare , can- 
cellare e listare tutte 
le partite desiderate,* 

Purtuttavia,le prisma^ 
che sfaccettature di que- 
sto CHESSMASTER 2000 of- 
frono un'ulteriore serie 
di opzioni molto apprezza 
bili: il comando "Extra* 11 
{ CTRL-2 ) infatti permette 
di stampare la partita in 
corso, listare tutte le 
mosse su un supporto car- 
taceo , esaminare e riso_l 
vere eventuali stalli o 
posizioni infelici di 
scacco matto. 

Nella seconda porzione 
di schermo, affiancata al- 
la prima,si compongono i 
movimenti dei pezzi, tra nu 
te tastiera,e si possono 
osservare tutte le mosse 
precedenti , annotate dili- 
gentemente dal computer 
stesso. 

Nel terzo e nel quarto 
spazio ,entrambi sottosta^ 
ti ai primi due, vengono a 
delinearsi le strutture 
dei sottomenù, richiamabi- 


li con i comandi indicati 
nella prima sezione dello 
schermo, 

11 tutto però non viene 
mai realizzato contempora 
neamente proprio per ren- 
dere estremamente assimi- 
labile e comprensibile la 
lista dei possibili cornar^ 
di e delle opzioni di gi£ 
co, senza confondere l'u- 
tente. 

Credo che vi casti, no ? 
Ad ogni modo, a parte i 
commenti troppo persona- 
lizzatici consigliamo di 
provare questo CHE55MA 
STER 2000 se siete davve- 
ro appassionati del gioco 
degli scacchi ,p er * potere 
constatare di persona la 
veridicità delle premesse 
e delle presentazioni of- 
ferte da questo programma. 

Le sue carte vincenti 
sono 1 ' i mmed i a t a semp 1 i ci 
tà d'uso,l 'estrema facìH 
tà d 1 apprendimento dei 
meccanismi di gioco, l'ap- 


prezzabilissima gestione 
organizzata su i molti u- 
til issimi sotto-menù e 
gli innumerevoli livelli 
di giocabilità del pro- 
gramma stesso. 

A sentire il parere de- 
gli 'addetti ai lavori 1 pa 
re non esista, al momento, 
migliore simulazione sca£ 
ehistìea di questo CHESS- 
KASTER 2000: a voi il pia 
cere di verificare questa 
affermazione ! 
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Titolo : fCRMAlD MADNESS 
Editore : Electric Dreams 
Configurazione : Disco/Nastro 


Prendete lo scenario di 
un fondo marino : con i 
classici relitti sommer- 
si, una vera sirena, un pò 
sbevazzona e degna di re- 
clamizzare la cellulite 
nonché un ignaro e malca- 
pitato sommozzatore. 

Aggiungete qualche equa 
lo, un mostro marino e una 
spruzzatina qua e là di 
banchi di corallo e otte£ 
rete il nuovo travolgente 
e simpaticissimo successo 
della Electric Dreams, 

Si tratta dì » MERMAID 
MADNES5, ovverosia come 
dice il titolo, delle pai- 
zerellone imprese di una 
sirena cicciona che, per 
inseguire il suo adorato 
e amato "cavaliere" f fi£ 
cherà entrambi in un cl as 
sico *mare di guai', dal 
quale dovrà districarsi , 
consolandosi ogni tanto , 
con qualche generosa sor- 
sata di Stout, 

Ora, dacché lo Stout al 
tro non è che che un tipo 
di birra scura inglese 
molto forte, non certo a- 
datto per il sesso debole 
e f puntualizzando il fat- 
to che il "cavaliere del- 
la vicenda" altro non è 
che un tranquillo suba£ 
queo capitato tra le grin 
fie della suddetta "bale- 
na", non si può non rica- 
vare da questo gioco, una 
accozzaglia di trovate e- 






siluranti» situazioni in- 
credibili e, soprattutto, 
un vero e proprio "mare" 
di giocabìlità. 

11 tutto all'insegna di 
una spassosissima trama 
che vede appunto Myrtle f 
la esuberante sirena,in$£ 
guire il suo amato Gordon 
Gormless,il subacqueo, che 
tentando di sfuggire ai 
fragorosi baci e ai peri- 
colosi abbracci della co£ 
polenta protagonista, si è 
andato a rifugiare niente 
popodimeno che sotto il 
relitto di una vecchia pe 
troliera, rischiando l'e- 
saurimento totale della 
sua scorta d'ossigeno, pur 
di seminare la "bionda si_ 
rena"!! ! 


Il tutto ha inizio su 
un coloratissimo pontile, 
tipicamente mediterraneo, 
dal quale i due protagon_i 
sti della vicenda si tuf- 
ferarmo,dopo un furibondo 
quanto velocissimo inse- 
guimento, 

Hyrtle,dovra quindi ri- 
solvere innumerevoli puz- 
zle e rompicapo subacquei 
per poter superare tutti 
gli ostacoli che si frap- 
porranno tra lei e il suo 
amato Gordon, evitando la 
minaccia di una fauna sot 
tomsrina decisamente ost£ 
le e "contraria" a questa 
incredibile storia d'amo- 
re! 

Per "darsi coraggio" la 
nostra eroina, dovrà via 


via «scolare le numerose 
bottiglie di Stout che si 
trovano disseminate fra 
scogliere coralline e ba^n 
chi di anemoni marini,co_l 
lezionando alcuni oggetti 
quali cariche di dinamite 
e attrezzi vari,indispen- 
sabili per riuscire nella 
sua impresa. 

Vagando per circa 150 
differenti schermi di gio 
co, Myrtle esplorerà il 
fondo marino (addentrando- 
si anche in un coloratis- 
simo tempio sommerso, fo£ 
se ultima testimonianza 
dell 'Atlantide! 

tl menù ad icone di MEj? 
MAIO MADNE55 T si rivela un 
ottimo indicatore di gio- 
co che ci informa costan- 



temente sulle condizioni 
di Gordon e sullo Status 
della nostra Myrtle, evi- 
denziando i momenti oriti 
ci in cui sarà necessario 
provvedere a " scolare 11 
qualche altra bottiglia 
di birra! 

Il tutto viene a svol- 
gersi grazie a una incre- 
dibile e travolgente gra- 
fica da cartone animato t 
catturando l 1 attenzione 
del giocatore sin dalle 
prime fasi di questo MER- 
DAIO MADNESS. 

Gli effetti speciali so 
no incredibilmente realì- 
stici e il tutto riesce a 
supportare egregiamente e 
degnamente un soggetto co 
sì originale quanto coin- 


volgente. 

Nonostante ci si trovi 
di fronte a una classica 
Arcade-Adventure, tutto 
quello che si deve fare 
per organizzare gli spo- 
stamenti di Myrtie sarà e 
sciusi vamente deputato aj_ 
l'uso del fido joystick t 
impegnando la vostra abi- 
lità e la vostra capacità 
di ragionamento e di os- 
servazione. 

Questo videogame non è 
davvero facile anche per- 
chè cattura gran parte 
dell'attenzione del gioca 
tore grazie alla sua rea- 
lizzazione grafica incre- 
dibilmente realistica e 
talmente affascinante da 
distoglierlo, almeno per 


le prime partite,dal vero 
scopo del gioco. 

Ad ogni modo, MERMA1D 
MADNESS, si distacca net- 
tamente dalla dichiarata 
drammaticità dei soggetti 
dei più recenti videogio- 
chi, per introdurre un' ap- 
passionante e complicata 
impresa,dipinta con i co- 
lori vivaci ma pacati di 
una classica avventura 
da cartone animato. 

E* rilassante e nello 
stesso tempo entusiasman- 
te giocare a MARMATO MAO- 
NESS e ciò rende questo o 
riginale prodotto della 
Electric Oreams adatto 
per tutte le età, grazie 
alla sua carica di incre- 
dibile comicità* 




titolo : 5UPERSTÀR PING PONG 
Editore : Design Star 
Configurazione : Disco/Nastro 


Qualche tempo fa la Kona- 
mi/Imagine ha immesso sul 
mercato la sua ottima v«£ 
sione del Ring Pong compu 
terizzato destando imme- 
diatamente l'attenzione e 
l'interesse di tutti gli 
"addetti ai lavori";or o- 
ra ci giunge la notizia 
di una analoga realizza- 
zione prodotta dalla De- 
sign Star e, al fine di in 
dagare sulle possibili s_i 
mìlitudini e sulle even- 
tuali "copiature" nell'am 
bito di questi due pro- 
grammi identici tra loro 
(almeno nel soggetto) ^ab- 
bi amo deciso di provare 
su strada quest'ultimo e- 
semplare. 

Per chi teme di doversi 
leggere, a questo punto, u- 
na recensione analoga a 
quella di qualche numero 
fa, di remo' subito che di 
differenze e novità ce ne 
sono molte all'interno di 
questo 5UPERSTAR RING P. 

Come spesso accade in 
questo settore, infatti, le. 
case che producono i pri- 
mi esemplari di simulazio 
ni sportive e non, su sog- 
getti nuovi ,agiscono irri 
mediabi Intente da "rompi- 
ghiaccio" e da "pionieri" 
in favore di altri pro- 
grammatori che, in un invise 
diato futuro ,fanno di tilt 
to per rivedere e correg- 
gere i prodotti primiti- 


va 


vi, al l'insegna della Soft 
ware House per cui lavora 
no* 

E' questo il caso del 
Ring Pong di casa Design 
Star, che si impone per la 
sua fres chezza, completez- 
za, ottima realizzazione e 
contrariamente alle a- 
spettati ve, anche per una 
buona dose di originalità 

Innanzi tutto, c'è da di- 
re che tutte le fasi di 
gioco e le varie opzio- 
ni sono state affinate e 
sveltite ulteriormente 
dal punto di vista della 
gestione del programma: a 
parte la classica scherma 
ta d'apertura con tanto 
di musi chetta, non abbiamo 
piu noiose interruzioni f 
sigle grafiche simpatiche 
quanto inutili e sopratut 
to niente più attese tro£ 
po lunghe durante 1* ag- 
giornamento dei punteggi, 
fase decisamente mal rea- 
lizzata nel Ring Pong Ko- 
nami . 

Ma il vero punto forte 
di questo Ring Pong sono 
gli originali menù d ' ape£ 
tura che permettono como- 
damente di impostare il 
tipo di gioco, contro un 
avversario umano, compu te- 
rizzato o il computer con 
tro se 1 stesso, la veloci- 
tà, per principianti «amato 
ri ed espertissimi fHyper 
drive addirittura! ) , il 
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punto di vista da cui si 
osserva il tavolo da gio- 
co, laterale o frontale, e 
il colore delle racchette 
di ogni contendente. 

Inoltre, il computer as- 
segna ad ognuno degli sfj_ 
danti 12 punti caratteri- 
stici , chiamiamole "unità 
d'energia", che vanno di- 
stribuite manualmente o 
automaticamente attraver- 
so quelle che sono le ca- 
ratteristiche principali 
di ogni giocatore : abb^a 
mo infatti la resistenza, 
la velocità tipica dell 1 ^ 
lieta, il tempo di reazio- 
ne, la potenza dello Smash 
e così via, il tutto incre^ 
mentabile e modificabile 
attraverso 1 1 amministra- 
zione di questi 12 punti 
energetici , 

Tutto cio,anche se al- 
l'apparenza può sembrare 
una complicazione inutile 
si rivela una base portari 
te dell'originalità di 
questo gioco, permettendo 
un tipo di sfida fra av- 
versari sempre diversi , 
con abilità più o meno 
pronunciate e con livelli 
di competitività mai ripje 
titivi, 

Rurtuttavia, nelle prime 
partite vi consigliamo di 
lasciare inalterato que- 
sto particolare menù di 
gioco, lasciando l'imposta 
zione standard effettuata 



automaticamente dal compir 
ter in modo da acquisire 
facilmente una certa fanu 
Ilarità e dimestichezza 
con il programma in que- 
stione* 

Come in tutte le simula 
zioni che si rispettino 
anche in questa, battere 
il computer non sarà af- 
fatto facile, anche alla 
velocità di gioco per 
principianti. 

Infine sussiste un* ulti 
ma opzione che permette 
di impostare la lunghezza 
dei vari match e il nume- 
ro necessario delle vitto 
rie che si devono conse- 
guire per superare un av- 
versario (2 match su 3, 1 
su 1,3 su 5 e 4 su 7). 

Parlando dell* aspetto 
grafico di questo program 
ma le differenze dal pri- 
mo 'episodio 1 del Ping 
Pong computerizzato , non 
sono così numerose come 
quelle che riguardano l'a 
spetto intrinseco del prò 
gramma . 

Del resto, in questo ti- 
po di gioco, una ottima 
creazione grafica del ta- 
volo verde classico con 
reticella segnapunti, non 
può per quanto curata pos 
sa essere distaccarsi di 
molto da analoghe realiz- 
zazioni, e in questo caso, 
i programmatori della De- 
sign Star hanno fatto del 
loro meglio per non con- 
travvenire a questa rego- 
la e per supportare con 
un'ottima veste grafica 
questo originale e cur£ 


tissimo programma* 

Come accennavamo poc 1 an 
zi, è possibile ruotare il 
punto di osservazione del 
tavolo di gioco, permetter! 
done una visione laterale 
o frontale .entrambe a 3D. 

Gli effetti sonori sono 
analoghi al Ping Pong Ko- 
nami e del tutto degni di 
accompagnare sonoramente 
questo eccellente prodot- 
to della Design Star. 

In ultima analisi, cre- 
do che solo i veri appas- 
sionati di questo tipo di 
gioco possano essere in- 


teressati all'acquisto di 
un "doppione", per quanto 
originale e differente 
possa essere, ma confido 
nel fatto che per tutti i 
neofiti del Ping Pong com 
puterizzato, il precedente 
'Konami* non possa che co 
stituire un semplicissimo 
assaggio e una modestissi^ 
ma, e stimolante, introdu- 
zione a un genere di simu 
lezione che trova la sua 
massima espressione in 
questa creazione della De 
sign Star. 
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Tìtolo : FIGARO 64 
Editore : Saxon Computing 
Configurazione : Disco 


Definire con esattezza 
questo programma si pre- 
senta abbastanza arduo 
poichè t dato ciò che per- 
mette dì realizzare, non 
può appartenere a nessuna 
categorìa di software. 

Volendo comunque dare u 
na definizione la cosa 
più conveniente e di mu- 
tuare un termine che vie- 
ne utilizzato nel manuale 
del programma stesso ; FI 
GARO 64 è un database nu- 
merico* 

Ed infatti FIGARO 64 e- 
segue proprio questo du- 
plice compito: elabora un 
archivio che pero racco- 
glie dati numerici. 

In realtà poi, fa anche 
innumerevoli altri lavori 
come eseguire calcoli ma- 
tematico/ statistici sui 
dati raccolti oppure svol^ 
gere funzioni tipiche di 
quei programmi che vengo- 
no definiti dì grafica ge 
stionale* 

Comunque per non perdei 
ci in inutili discorsi di 
ordine tassonomico, vedi a 
mo. quello che veramente 
permette di realizzare FI 
GARO 64. 

Anzitutto il programma 
richiede un drive mentre 
la stampante è opzionale: 
quello che viene stampato 
può essere anche solo vi- 
sualizzato su schermo. 

Come stampanti sì posso 


no utilizzare quasi tutte 
le stampanti (Commodore o 
no anche con diverse in- 
terfacce): si sono ottenu^ 
ti ottimi risultati anche 
con la KPS802 ora che per 
essa è disponibile la E- 
prom grafica. 

11 programma gestisce i 
dati numerici (un numero 
decisamente rilevante pen_ 
sando al fatto che viene 
utilizzato un C8M64) or- 
ganizzandoli in F1LE5 o- 
gnuno dei quali può com- 
prendere fino a 98 serie 
di dati (definite SER1ES) 
formati anche da ben 104 
periodi (PER10DS) che in 
pratica sono i veri e prò 
pri dati numerici. 

La gestione di questo 
sistema avviene ne più ne 
meno come in un database 
tipo Superbase e cioè una 
volta aperto un file ven- 
gono richiamati, creati , 
aggiornati, etc* i diver- 
si periodi che lo compon- 
gono. 

Chiaramente sono poi 
possibili anche tutte le 
operazioni più particola- 
ri all'interno dei vari 
perìodi . 

Ad esempio è possibile 
cancellare un intero pe- 
riodo oppure copiare i 
suoi dati all'interno di 
un altro periodo; e possi - 
bile anche trasferire da- 
ti da un periodo all* al- 


tro e così via. 

Già tutto ciò ci permet 
te cosi di gestire ben 
più di 10000 dati numeri- 
ci. 

Chiaramente non ci sì 
limita ad ammassare dati 
numerici in gruppi ma o- 
gni dato resta sempre pe£ 
fattamente identificabile 
da una etichetta (LABEL) 
alfanumerica* 

All'interno sempre del- 
le serie di dati sono poi 
possibili operazioni mate 
(natiche ed è possìbile ot 
tenere anche delle serie 
aritmetiche e/o cumulati- 
ve (raccogliendo i dati 
da altre serie) . 

Quanto poi è stato ar- 
chiviato in questa manie- 
ra veramente semplice e 
rapida (il programma, a 
parte alcune particolari- 
tà, come funzionamento di 
base è intuitivo ed il ma 
nuale serve solo per ope- 
razioni più elaborate e 
particolari ) può essere 
visualizzato su video (a 
blocchi così da non ri- 
chiedere riflessi lampo 
per leggere interminabili 
sequenze di dati) oppure 
stampandolo sotto forma 
di chiari tabulati. 

Vi sono poi delle altre 
caratteristiche dei pro- 
gramma che possono risul- 
tare senz'altro molto in- 
teressanti. 





Tutta una sua sezione S 
per esempio dedicata alla 
statistica e si ritrovano 
sia normali funzioni sta- 


tistiche (media aritmeti- 
ca ed armonica, minimo e 
massimo, range) sia fun- 
zioni più elaborate quali 


il tasso di crescita, la 
deviazione standard, le va 
rie percentuali ,gli indi- 
ci, etc. 


'bilancio annuale 
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Molto ci sarebbe comun- 
que da dire di questa se- 
zione: gli utenti comun- 
que avranno modo di ap- 
prezzare tutte queste pos 
sibiliti quando useranno 
il programma . 

L'ultima sezione che me 
rita una particolare at- 
tenzione è quella che pe£ 
mette di ottenere la ra£ 
presentazione grafica di 
tutti o di parte dei dati 
archiviati cioè quella di 


grafica gestionale (GRAPH 
FLOTTINO) . 

1 tipi di grafico che 
possono essere realizzati 
sono sei : a barre, line£ 
re, a torta, a due linee, 
(confronto fra due gruppi 
di valori }a barre e linea 
re, a due gruppi di barre 
(ancora per confrontare i 
dati). 

Nulla a tale proposito 
può essere più eloquente 
degli esempi pratici che 
illustrano questo artico- 
lo : da notare è comunque 
l'accuratezza con cui ven 
gono realizzati, peraltro 
rapidamente, i grafici. 

1 grafici ottenuti pos- 
sono essere anzitutto mo- 
strati sullo schermo * 
poi , voi endo 1 o , possono es- 
sere stampati. 

Oppure li si può memo- 
rizzare su disco per ri- 
chiamarli all* occorrenza 
o per realizzare una prò- 
iezione di una serie di 
grafici (SL10ESH0W). 

Specialmente quest *ult_i 
ma opzione si rivelerà 
molto utile in parecchie 






occasioni come dimostra- 
zioni pubbliche di vario 
tipo, congressi, riunioni , 
lezioni f ete* 

Si tenga presente a ta- 
le proposito che la SLIDE 
SHOW viene ripetuta auto- 
maticamente senza bisogno 
di nessun nuovo comando. 

Il programma si artico- 
la anche in altre sezioni 
di cui però ora non vale 
la pena di parlare dato 
che si tratta di sezioni 
di utilità in cui sono 
possìbili ancora altre o- 
perazioni sui dati archi- 
viati. 

Da quanto detto si può 
ben capire la potenziali- 


tà di questo programma 
che all'uso si rivelerà 
tanto potente e pure mol- 
to semplice da utilizza- 
re; il semplice è relati- 
vo a quanto ci si vuole 
applicare nell'uso poiché 
ovviamente conta molto an 
che un minimo di pratica. 

E ciò che più conta e 
il dare almeno un'occhia- 
ta al manuale che correda 
FIGARO 64 che riesce a da 
re t nella sua facilità, un 
notevole aiuto all'utente 


(comunque non occorre t se 
si ha fretta t un lungo 
studio di esso ma basta 
una breve consultazione 
almeno delle prime pagi- 
ne). 

Ed il fatto della sem- 
plicità di utilizzazione 
rende FIGARO 64 adatto 
non solo ai più esperti 
in campo di grafica ge- 
stionale f database e sta- 
tistica ma anche a tutti 
coloro che devono gesti- 
re, senza essere utenti 
ultraesperti f grosse mas- 
se di dati numerici. 

Così sarà adatto e gra 
dito ad operatori commejr 
ciali che vogliano rea- 
lizzare a casa, sul pro- 
prio CBH64, ciò che nor- 
malmente dovrebbero maga 
ri fare sul computer del_ 
l'ufficio. 

Oppure questo program- 
ma potrà servire ad ins^ 
gnanti e studenti come 



pure a chi svolge lavori 
scientifici di vario ge- 
nere (ovviamente non- e- 
stremamente elaborati , 
poiché ci si deve ricor- 
dare che si sta utiliz- 
zando un Commodore 64. 

Servirà in ogni caso a 
tutti coloro che, dispo- 
nendo di un elevato nume 
ro di dati numerici, vo- 
gliano mettervi un pò di 
ordine in modo da poter- 
li gestire con facilità 
in qualsiasi momento ed 
in diverse situazioni. 
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Titolo : KM16HTS OF THE 0E5EBT 
Editore : Strategie Simulation Ine. 
Configurazione ; Disco 


KN1GHT5 OF THE OESERT £ 
un war game della S51 am- 
bientato nell’Africa del 
nord nel periodo che va 
dal 1941 al 1943 e che ve 
de impegnate su fronti 
alterni le forze armate 
dell'Asse e quelle del 
Commonwealth i come dire 
Rommel contro Churchill , 
anche se dello statista 
britannico era presente 
solo lo spirito* 

All'inizio del game si 
può scegliere fra diversi 
scenari : 

-Tobruck *41 3/1941 ( 1 

turno ) 

-Tobruck *42 dal 1/1942 - 
al 6/1942 ( 3 turni ) 

-E1 Alamein dal 7/1942 al 
1/1943 ( 4 turni } 
-Campagna ’41 dal 3/1942 
al 12/1942 ( 5 turni ) 
-Campagna ’42 dal 3/1941 
al 1/1943 ( 7 turni ) 
-Campagna del 3/1941 al 
1/1943 { 12 turni ) 

Come la maggior parte 
degli war games anche que 
sto ha le radici in fatti 
storici realmente avvenu- 
ti. 

Il 4 ottobre 1911 gli l 
tali ani occupano Tobruck, 
modesto villaggio di pe- 
scatori e lo trasformano 
in un guarnito porto mi li 
tare * 

Nel corso della Seconda 
Guerra Mondiale, dopo una 
strenua difesa delle tru£ 


pe italiane, Tobruck vie- 
ne conquistata dalle tru£ 
pe corazzate anglo-austr^ 
liane appoggiate da consci 
stenti forze aeree che Bb 
Pero facilmente ragione 
delle artiglierie contrae 
ree montate sull'incrocia 
tore San Giorgio. 

La città fu tenuta sal- 
damente dalle truppe bri- 
tanniche, che resistettero 
valorosamente all'assedio 
italo-tedesco condotto 
da Rommel dall'aprile al 
dicembre 1941. 

Solo il 21 giugno 1942, 
nel corso di una seconda 
offensiva Rommel riusciva 
a conquistare la città ed 
e catturare 25000 soldati 
del Commonwealth e una in 
gente quantità di materia 
le bellico. 

Tobruck fu ripresa dai 
britannici il 13 novembre 
1942 nell'ultima offensi- 
va iniziata con la presa 
di E1 Alamein. 

11 gioco £ suddiviso in 
più fasi che vanno da 
quella di rinforzo,a quel_ 
la di supporto logistico 
a quella di risoluzione 
dei combattimenti* 

Nella risoluzione dei 
combattimenti ha grande 
importanza oltre alla fo£ 
za militare delle unità 
impegnate anche lo stato 
dei rifornimenti ed il mo 
re le delle truppe* 


La possibilità di ogni u- 
nita di essere rifornita 
di carburante e munizioni 
£ strettamente col legata 
alla vicinanza di un depo 
sito. 

L'arrivo sul teatro de- 
gli scontri delle unità 
di rinforzo segue fedel- 
mente il susseguirsi stoi- 
rico degli avvenimenti. 

Graficamente il program 
ma £ un 'classico' , i 1 te£ 
ritorio è suddiviso in c- 
sagooi che possono conte- 
nere anche più di una uni 
tà militare. 

La vittoria di una fa- 
zione dipende dai punti 
che questa £ riuscita a 
conquistare nello svolge^ 
si delle operazioni mili- 
tari. 

Ad esempio ogni giocato 
re alla fine di ogni tur- 
no riceve dei punti per o 
gni città occupata ;Bengha 
zi, Bardia e Matruh valgo- 
no 50 punti , Tobruck 100. 

Punti vengono assegnati 
anche durante i combatti- 
menti per i danni infarti 
alle unità nemiche. 

La perdita di Tobruck 
per i britannici o quella 
di E1 Agheila per i tede- 
schi causa la fine del ga 
me e la sconfitta di un 
contendente* 

Nel complesso un war ga 
me gradevole, simile come 
meccanica agli altri suoi 
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fratelli prodotti dalla 
SSÌ, dai quali differisce 
solo per lo sfondo stori- 
co. 

Adatto a chi di war ga- 
mes comincia ad intender- 
sene e vuole passare a un 
livello leggermente supe- 
riore. 

Prima di caricare il 
orografica è consigliabile 
munirsi di un dischetto 
formattato sul quale sal- 
vare in un secondo tempo 
la partita iniziata che 
solitamente dura pare£ 
chie ore (per non dire pai 
-cechi giorni). 
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Titolo : SKYFOX 
Editore : Electronic Arts 




AMIGA 


SKYFOX 6 un gioco/simula- 
zione di cui avrete sicu- 
ramente già sentito parÌ£ 
re e letto* 

In questo articolo trat 
te remo dell* edizione mi- 
gliorata in molti partico 
lari presentata recente- 
mente sul mercato america 
no del Software per Amiga 
dall 'Electronic Arts, 

Per quei pochi che non 
hanno mai posseduto un 
Commodore 64 o che non 
hanno mai visto o sentito 
parlare del programma pas 
siamo ad una breve presen 
tazione. 

Siete il pilota di un 
aereo da combattimento a- 
strale con il quale dove- 
te difendere le vostre ba 
si da attacchi aerei e 
terrestri di nemici che 
non vi daranno tregua fi- 
no alla loro o alla vo- 
stra distruzione. 

Si può scegliere se com 
battere contro aerei, ca£ 
ri o basi madre. 

11 velivolo è armato 
con cannoni laser, «issili 
terra aria e missili ter- 
ra terra, dispone di un 
evoluto apparato per la 
ricerca automatica dei 
mezzi nemici e di un sofi 
sticato sistema radar. 

Scopo della simulazione 
è difendere i propri uomj_ 
ni e le proprie basi dai 
ripetuti attacchi dei mez 


zi avversari. 

E 1 possibile pilotare 
l'aereo sia con il mouse 
(dato in dotazione con il 
computer) sia con un comu 
ne joystick ( uguale a 
quello utilizzato per il 
C64 ), 

11 gioco è molto vicino 
come concezione alle piu 
evolute simulazioni di 
mezzi aerei e spesso è ne 
cessarlo saper sacrifica- 
re le proprie basi più e- 
sposte agli attacchi per 
poter raggiungere la vit- 
toria finale. 

Quindi un misto di area 
de, flight simulator e war 
game . 

Letto ciò sicuramente 
immaginerete che il pro- 
gramma in questione altro 
non sia che un doppio- 
ne dello SKYFOX per C64 
trascritto per girare su 
Amiga. 


Avreste senz'altro ra- 
gione se non fosse per i 
miglioramenti apportati 
alla grafica ( veramente 
superlativa ) ed al suono 
che sfrutta appieno le C£ 
ratteristiche della mac- 
china: vi sembrerà di es- 
sere nel bel mezzo di una 
furiosa battaglia, grazie 
anche al monitor 1801 che 
permette l'ascolto in ste 
r eufonia . 

Certamente un ottimo 
programma in grado di sod_ 
disfare tutti i possesso- 
ri di questo computer re- 
lativamente giovane per 
il mercato italiano. 

Restiamo comunque in at 
tesa di programmi nati 
per Amiga e che sfruttino 
appieno le capacità del 
Motorola 6B0GQ. 

Ne vedrete sicuramente 
delle belle. 
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Titolo : ELITE 

Editore ; Firebird Software 

Configurazione : Disco/Nastro 


Immaginate di essere al 
comando di un fantastico 
vascello spaziale, che è 
docile ai comandi e poten 
te nei combattimenti, di 
poterlo utilizzare per i 
vostri trasporti di mate- 
rie preziose legali e 
qualche volta anche ille- 
gali (come stupefacenti). 

Eccovi nel mondo di ELI 
TE. 

Una simulazione ecce zio 
naie sia per la grafica 
tridimensionale sia per 
l'ambiente teatro dell'av 
ventura : lo spazio infi- 
nito (anche questo in tre 
dimensioni MI!!) 

Un universo composto da 
8 galassie con oltre 250 
pianeti conosciuti in ©- 
gni galassia. 

Un universo quasi vero 
che contiene un infinito 
numero di diverse avventu 
re. 

Tutto questo in un Com- 
modore 64! ! ! ! 

La nave è un Cobra MK 
111, armato di cannoni la- 
ser, missili e una bomba 
al plasma. 

Lo scopo dei viaggi in- 
terplanetari è il guada- 
gno di sostanziose somme 
di danaro commerciando in 
tutto ciò che si ritiene 
remunerativo. 
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Anche perchè si devono 
spendere parecchi denari 
per rendere sempre più po 
tente la propria nave spa 
ziale. 

Un altro modo per guad^ 
gnare dei soldi è l'atta£ 
care le navi pirata e ri- 
scuotere la taglia che 
viene data dalla federa- 
zione internazionale che 
governa l'universo. 

La polizia è equipaggi^ 
ta con i Vi per GH Class 
PulseShip,è da temere so- 
lo se si sta trasportando 
qualcosa di il legale, per- 
chè non esegue arresti ma 
distrugge le navi dei pi- 
rati o dei contrabbandie- 
ri. 

Questo ipotetico mondo 
è solcato da diversi tipi 
di aereomobili ,è molto im 
portante saper riconosce- 
re la silouhette delle na 
vi, per non incappare in 
potenti incrociatori da 
battaglia e finire disin- 
tegrati . 
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Oltre alle già citate 
Cobra MK 111 e Vi per, pos- 
si amo incontrare : 

-navi da invasione 
-navi da trasporto 
-shuttle orbitali 
-Mamba (potenti caccia da 
combattimento solitamente 
usati dai pirati) 
-Anaconda (nave da combat_ 
timento armata con missi- 
li , laser, faserjda evitare 
se possibile}. 

Prima di entrare in un 
sistema planetario si de- 
vono valutare: il tipo di 
governerà stabilita poli_ 
tica e le varie leggi che 
regolano la vita sul pia- 
neta, per poter prendere 
le adeguate contromisure 
in caso di necessità. 

Un gioco di strategia 


molto complesso, che non 
può essere spiegato ade- 
guatamente su un foglio 
di carta. 

E 1 da vedere sul moni- 
tor^ da "vivere" con 
l'ausilio del voluminoso 
manuale delle istruzioni! 

Come simulazione è con- 
sigliabile solo a chi ama 
questo ' genere 1 di pro- 
grammi, a chi ha voglia e 
tempo di leggersi le deci_ 
ne di pagine del manuale 
e studiarsi le caratteri- 
stiche dei vari mezzi spa 
ziali,a chi riesce a pen- 
sare al volo nello spazio 
tridimensionale (non solo 
sugli assi X e Y ma anche 
sul 1 'asse Z) . 

A chi farà tutto ciò 
verrà spontaneo chiedersi 
come sia possibile che i 
'soli' 64K di un Commodo- 
re possano contenere un 
così voluminoso bagaglio 
di informazioni ,senza di- 
menticare che anche la 
grafica è all'altezza de_l 
la situazione. 

Un meritato plauso f quin 
di, ai programmatori del- 
la Firebird che hanno fat 
to un ottimo lavoro. 





Titolo : RÀIL WEST 
Editore : S.5,1. 
Configurazione : Disco 


RA1L WEST è una simulai io 
ne finanziaria ambientata 
negli Stati Uniti d'Ameri^ 
ca negli anni che vanno 
dal 1870 al 1900. 

11 giocatore o i gioca- 
tori (massimo 8) si trova 
no alla presidenza di una 
potente finanziaria che, 
partendo da un cospicuo 
capitale iniziale,tenterà 
di accumulare enromi pro- 
fitti costruendo ferrovie 
o comprando pacchetti a- 
z lanari per ottenere il 
controllo delle compagnie 
ferroviarie già esistenti 

All'inizio si può sce- 
gliere se giocare per tut 
ta la lunghezza del game 
(dal 1870 al 1900) o per 
un periodo più corto (dal 
1890 al 1900 o dal 1890 
al 1895); un turno dura 
un anno. 

Durante il turno i gio- 
catori vergono informati 
sullo stato dell'economia 
nazionale e sullo stato 
patrimoniale delle singo- 
le compagnie ferroviarie 
oltre che sul patrimonio 
di ogni singolo giocatore 

11 programma permette 
al computer di fare le ve 
ci di quattro giocatori , 
opzione questa indispensa 
bile quando a giocare si 
à soli. 

Ora, dopo esservi studia 
ti il manuale e aver cap£ 
to come funziona la simu- 


lazione potete lanciarvi 
nel fantastico tentativo 
di conquistare il contro^ 

10 di una compagnia ferro 
viaria e con questa rea- 
lizzare una strada ferra- 
ta che col leghi la costa 
occidentale a quella o- 
rientale degli States f ope 
razione questa abbastanza 
difficile perche è indi- 
spensabile non sovraccaH 
carsi di debiti. 

Per ogni tratto di strji 
da ferrata costruito si 
ha diritto all 1 emissione 
di nuove azioni e obbliga 
zioni da collocare presso 
i risparmiatori. 

Logicamente più alti so 
no i dividendi e maggiore 
è il valore delle singole 
azioni in borsa. 

Molto importante per 
gli umori del mercato è 

11 livello di indebitameli 
to, vedi quantitativo di 
obbligazioni emesse, un a_^ 
to numero crea una certa 
inflazione e un relativo 
deprezzamento del titolo. 

Alla fine del gioco ven 
gono stilate tre graduato 
rie : la prima riguarda 
chi ha accumulato più de- 
naro; la seconda la compa- 
gnia che è riuscita nel- 
l'ardua impresa di colle- 
gare le due sponde del 
continente (quella orien- 
tale e quella occidenta- 
le); la terza che è la 


somma delle prime due, de- 
signa il vero vincitore 
del game. 

Quindi una piacevole si 
muìazìone della 551 adat- 
ta a un vasto pubblico. 

Chi non vorrebbe prova- 
re l'ebrezza del comando 
e del potere e perchè no 
di essere il re della bO£ 
sa, anche se solo con l'im 
paginazione ? 

Le regole del gioco so- 
no abbastanza semplici e 
rendono il programma alla 
portata di tutti ,certo oc 
corre dedicare un pò di 
tempo allo studio dei me£ 
cani smi che regolano il 
mercato borsistico ed ob- 
bligazionario ed i rappqr 
ti fra società controlla- 
te e società control lan 
ti, ma anche questo fa pa£ 
te del fascino di # RA1L 
WEST, 
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Titolo : MANDRAGORE 
Editore : Infogrames 
Configurazione : Disco 


Dalla Francia ( ma è già 
imminente un'edizione in 
inglese > arriva un'otti- 
ma avventura animata capa 
ce di affascinare avventu 
rieri apprendisti e sta- 
gionati, come pure tutti 
gli appassionati dei pro- 
dotti firmati da Lord fìrj^ 
tish. 

5e avete qualche dime- 
stichezza con le tecniche 
di gioco presenti nel ci- 
clo di ULTIMA (1,11,111 , 
IV, ovvero Quest of thè A* 
vatar sgià recensito su 
queste pagine) , sarete su- 
bito in grado di iniziare 
la vostra quest nel lont£ 
no regno di MANDRAGORE. 

La situazione di parten 
za è classica: nel reame 
tutto filava nel modo mi- 
gliore finche non si è ve 
rificata una insolita 
pioggia di stelle cadenti 

Una di queste ha ucciso 
il buon re Joriand, e il 
suo trono è stato usurpa- 
to da un infame tiranno , 
Yarod-Nor,che da allora 
domina con il terrore e 
la stregoneria il paese. 

11 vostro compito è 
quello di partire con un 
gruppo di quattro perso- 
naggi e di riuscire ad a_f 
frontare l 1 usurpatore nel 
suo castello. 

Prima di arrivare là, 
tuttavia, dovrete accumula 
re forza ed esperienza, ri 


sol vendo inoltre ognuno 
degli enigmi contenuti da 
gli altri nove castelli 
sparsi nella terra di MAN 
DRAGORE. 

11 menù di partenza of- 
fre tre possibilità: ini- 
ziare l'Avventura di 5y- 
rella,con un gruppo già 
precostituito e pronto a_l 
l'uso, per fare un pò di 
pratica: iniziare la vo- 
stra avventura , creando 


personaggi i caratteri iri 
dividuali (Costituzione f 
Forza, Intelligenza, Sag- 
gezza, Destrezza e Aspet- 
to), il nome, la razza (Na- 
no , Elfo , Semiorco , Hobbit ,U 
mano) , la professione 
( Guerriero, Ranger, Mago, S£ 
piente, Ladro, Buffone) , il 
sesso, e infine i colori. 

In base alla professio- 
ne scelta, certe caratteri^ 
stiche devono essere par- 


quindi i vostri personag- 
gi con lè caratteristiche 
che preferite; riprendere 
una vostra avventura sal- 
vata in precedenza. 

Usando la seconda opzio 
ne, si possono stabilire 
per ognuno dei quattro 


ticolari: p.es.,in un Ma- 
go l'intelligenza deve e£ 
sere superiore a 15, in un 
Ladro la destrezza deve 
superare i 15 punti, e u 
guai mente l'aspetto fisi- 
co in un Buffone. 

11 gioco si svolge nel- 



la grande mappa che costi^ 
tuiscc il territorio ine- 
splorato di MANDRAGORE, e 
consente quattro Modi : 
quello CARTE { ottenuto 
premendo il tasto C se 
siete in un altro Modo ), 
che equivale alla fiappa e 
consente gli spostamenti 
in gruppo; quello di BATTA 
GLIA (ottenuto automatica 
mente quando si incontra- 
no mostri erranti, e dal 
quale si può uscire pre- 
mendo C ) ; quello del VIL- 
LAGGIO, ottenuto spostando 
il gruppo sul simbolo del 
villaggio e premendo il 
tasto Vr e quello dei CA- 
STELLI (o DONJON) attenu- 
to spostandosi sul simbo- 
lo di un castello e pre- 
mendo la lettera D. 

Lo schermo mostra ogni 
volta la scena del caso 
con i vostri quattro per- 
sonaggi e gli altri even- 
tualmente incontrati, ol- 
tre agli oggetti disponi- 
bili sul luogo* 

Se nel modo CARTE pote- 
te spostarvi premendo i 
tasti corrispondenti alle 
direzioni (N per nord, E 
per Est t ecC') p nel modo 
VILLAGGIO potete fare lo 
stesso ,ma in più potete 
acquistare armi, medicine 
e altro (incluso il bat- 
tello indispensabile per 
raggiungere il decimo ca- 
stello, quello di Yarod 
Nor) , nonché incaricare 
il vostro Ladro di rubare 
ciò che le vostre magre 
finanze non vi permettono 
di acquistare, 


Nel modo CASTELLO potre 
te spostarvi nelle varie 
stanze, attaccare mostri o 
inquilini refrattari, in- 
terrogare gli uni e gli 
altri , lanciare magie o di_ 
sattivare oggetti incantai 
ti. 

Il sistema per imparti- 
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re comandi e piuttosto 
semplice: basta premere 
il numero del personaggio 
a cui volete dare l'ordi- 
ne, battere le prime due 
lettere del comando { AT 
per attague f cioè attacca; 
AC per achète t cioè acqui* 
sta; MA per roange , cioè 
mangia), e poi premere il 
numero corrispondente al 
l’oggetto o al mostro in- 
dicato nella finestra de^ 
le disponibilità nell'an- 
golo inferiore destro de^l 
lo schermo. 

Il vocabolario,ovviamen 
te, è in francese, ma è 
sufficiente una rinfresca 
ta o un controllo con un 
dizionario per imposses- 
sarsi del lessico indi- 
spensabile. 

Fra le varie possibili- 
tà offerte dal gioco ,spi£ 
ceno la necessita di man- 
tenere sempre in buona 
forma i personaggi (tene- 
te d'occhio i PUNTI DI VI^ 
TA: se si abbassano trqj> 
pò, ordinate al personag- 
gio di MAngiare del cibo 
o qualche MEdicamento, op 
pure ordinate al Sapiente 
del gruppo - se lo avete- 
di SQigner , curare, il com 
pagno indebolito), 1 'opzio 
ne per potersi procurare 
del cibo con il comando 
CHasse , caccia, in presen- 
za di selvaggina, e so- 
prattutto la possibilità 
di suddividere un gruppo 
in quattro esploratori 
(con il comando ÉXplore ) 
capaci di spostarsi singo 
larmente in quattro dire- 


zioni diverse. 

Gli enigmi dei nove ca- 
stelli possono presentare 
qualche difficoltà inizia 
le, e un buon consiglio è 
quello di esplorare' sva- 
riati castelli e annotare 
gli oggetti presenti nel- 
le varie stanze : potrete 
così accorgervi,per esem- 
pio, che nel Castello dei 
Diavoli e* è una fiamma 
che può essere presa e 
portata con sè, mentre in 
una stanza si trova un 
saggio eremita in comp£ 
gaia di un braciere a cui 
manca proprio una fiamma 
(e voi (logicamente, sapete 
che esiste anche il comari 
do PQse , ovvero lascia). 

Oppure, nel Castello de- 
gli Scacchi ,annotando le 
posizioni dei diversi pe£ 
zi (rossi e verdi) nelle 
diverse stanze, sarete in 
grado di aiutare il Re 
Verde a sfuggire a uno 
scacco. . . .spostandolo nel 


la stanza più adatta. 

Mentre nel Castello dei 
Numeri, provate a completa 
re una semplice operazio- 
ne aritmetica , con l'ac- 
compagnamento di un nume- 
ro scelto attentamente. 

Risolti gli enigmi, ir- 
robustiti i vostri perso- 
naggi, acqui stata sicurez- 
za e conoscenza nel mondo 
magico di MANDRAGORE , J po- 
trete infine acquistare 
(a caro prezzola potrete 
rivendere tanti oggetti 
in ogni villaggio presso 
l'Acheteur locale)!! bat- 
tello che vi porterà at- 
traverso il mare interno 
fino al Castello di Yarod 
Nor. 

Prima di affrontarlo dj^ 
rettamente, però, non dis 
degnate una visitina nel- 
la stanza in cui si trova 
la tanto sospirata MANDRA 
GORA, e servitevi oculata 
mente dei suoi pezzi. 

Potranno salvarvi la vi 


ta. 
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Titolo : W1SHBR1NGER 
Editore : lnfocom 
Configurazione : Disco 


Un* altra chicca per gli 
appassionati del 'tutto* 
testo della lnfocom. 

Con il sottotitolo di 
"Fantasia Interattiva per 
Principianti", questa nuo 
va adventure offre a chi 
già conosce le delizie e 
i tormenti del parser ln- 
focomiano un discreto al- 
lenamento, e a chi ne è 
all'oscuro un ottimo modo 
per avviarsi lungo l 1 ar- 
duo sentiero degli avven- 
turieri {che conoscono ab 
bastanza bene la lingua 
inglese). 

L'eroe, ovvero il gioca- 
tore .questa volta è un 
fattorino postale di Fe- 
steron.piccola città ame- 
ricana che sotto un'appa- 
rente coltre di normalità 
nasconde alcune insolite 
caratteristiche. 

L'esistenza di un anonj_ 
mo fattorino può apparire 
noiosa, ma quando dovre- 
te consegnare a ogni co- 
sto una misteriosa lette- 
ra sigillata a un ancora 
più misterioso abitante 
del villaggio, le cose si 
complicano. 

Cimiteri , ossa dissepol- 
te, becchini enigmatici # 
barboncini aggressivi .om- 
brelli dal manico con te- 
sta di pappagallo, e i nfi 
ne una pietra magica vi 
daranno filo da torcere. 

Se anche alcune possibj. 


lità possono apparire sejn 
plici, altre lo saranno 
assai meno.... come sem- 
pre succede nelle avventa 
re della Infocom che, ac- 
canto alla logica, fanno 
uso del buon senso e del- 
lo spirito di osservazio- 
ne. 

Per chi dovesse cimen- 
tarsi per la prima volta 
con uno di questi prodot- 
ti, converrà fare uso di 
una stampante per contro^ 


lare l'incedere nel corso 
della storia (con l'ine- 
stimabile comando SCRIPT) 
e per chi volesse sceglie 
re tra i testi lunghi e 
quelli più brevi, resta va 
lida l'opzione fra VERBO 
SE e 5UPERBR1EF. 

L'apertura del pacchet- 
to-lettera può rivelarsi 
complicata , ma non impossi_ 
bile, 

E il Magic Shoppe vi a^t 
tende. 
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Titolo : BUCKAROO BANZA1 
Editore : Adventure International 
Configurazione : Disco 


Uscito negli Stati Uniti 
nel 1984, BUCKAROO BANZA1 
è un film che si inseri- 
sce facilmente nel filone 
demenziale-fantastico re- 
centemente prediletto dal 
pubblico giovanile ameri- 
cano. 

Vi si narrano , infatti 
le sgangherate avventure 
di un ex-neurochirurgo a_l 
le prese con una razza a- 
liena, i Lectroids,che mi 
nacciano il mondo. 

11 nostro eroe, al le pr£ 
se con i Cavalieri di 
Hong Kong e con le Sette 
Dimensioni, può contare 
sulla sua fidata auto jet 
in grado di attraversare 
la materia solida e di 
spostarsi fra le dimens» 
ni. 

Eliminata (nel film) la 
minaccia dei Lectroids,B]J 
KAROO deve far fronte, nel 
1 'Adventure, a un ultimo 
regalino lasciato sulla 
Terra dai perfidi alieni: 
un ordigno nucleare nasco 
sto nel monte Kyn in Ari- 
zona. 

De un ufficio nella ci£ 
tadina di Trantham, prat_i 
cernente ai piedi del mon- 
te Kyn, sì deve iniziare 
una lunga ricerca del mo- 
do migliore per disinne- 
scare l'ordigno (dopo a- 
verlo trovato, naturalmen 
te). 

In un parcheggio poco 


lontano dalla prima loca- 
zione ci si può imbattere 
nell'auto jet, pronta ad 

accogliervi a bordo 

ma attenzione poi a trova 
re il modo giusto per 
scenderne, una volta sco- 
perto che mancano la ben- 
zina e la batteria. 

Diverse cosette utili 
sono sparse tutt' intorno 
in città, dentro un supe£ 
mercato e una stazione di 
servizio, ma per farle 
funzionare occorre sempre 
tener presente il tipo di 
sfida logica che da anni 
caratterizza ogni ad venti: 
re di Scott Adams e del 
suo team. 

La grafica di BUCKAROO 
BANZAI è all'altezza del 
prodotto, e il caricamen- 
to è piuttosto veloce. 


E' indubbio, comunque , 
che per meglio gustare 
1 'adventure sarebbe cons£ 
gliabile poter vedere pr£ 
ma il film che ne costi- 
tuisce l'antefatto, ma fi- 
no a oggi la pellicola 
non è ancora apparsa su- 
gli schermi italiani, e 
c'è il rischio che non vi 
compaia mai. 

Un vero peccato, perchè 
in patria il film conta 
già una folta schiera di 
estimatori, dopo essersi 
trasformato in una specie 
di cult-movie. 
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Titolo : MICRO 1LLU5TRAT0R 

Editore : Tech Sketch / Commodore Business Machines 
Configurazione : Disco 


Si tratta di due program- 
mi p prodotti da software 
house diverse , identici 
tra loro. 

L’unica cosa in più of- 
ferta dalla Commodore è 
il fatto che il suo pro- 
gramma prevede l'uso ol- 
tre che della light - pen 
(come quello della Tech 
Sketch) anche del joy- 
stick. 

11 programma permette 
di disegnare in Multieo- 
lor cioè, si può utilizza 
re una tavolozza di ben 
16 colori. 

Inoltre una particolari^ 
tà di questo programma è 
che si dispone di un reti^ 
nato sempre selezionabile 
in 16 colori che può esse^ 
re trasparente o no , cioè 
si può vedere o meno quel_ 
lo che sta sotto il rati- 
nato (si può utilizzare 
la trasparenza anche per 
particolari effetti di 
sfumato e di miscelatura 
dei colori). 

E* possibile scegliere 
inoltre tra 10 diversi t^ 
pi di penna con cui dise- 
gnare sia a mano libera 
sia utilizzando le funzio 
ni del programma. 

Le funzioni sono quelle 
normalmente necessarie e 
cioè PUNTI , LINEE (singo- 
le o unite per comporre 
poligoni), RAGGI P C0RNIC1, 
RETTANGOLI t CERCHI , DISCHI . 


E 1 inoltre presente la 
funzione di FILI per riem 
pire delle aree, il MAGNI, 
FY per ingrandire una po£ 
zione di disegno e M1RR0R 
che permette, se usato be- 
ne,di ottenere particola- 
ri effetti grafici* 

Utile è poi TERESE che 
permette di cancellare 
(previa conferma) o tutto 
il disegno o solo l’ulti- 
ma aggiunta. 

Caricando poi la versio 
ne per joystick ( quindi 
solo con il programma Com 
inodore ) è disponibile la 
funzione COPY che nel la 
versione per light-pen è 
sostituita dalla funzione 
AL1GN per Tal lineamento. 

Vi sono poi i comandi 
per il disco che permetto 
no di caricare disegni 
fatti in precedenza ( su 
dischetto vi sono già dei 
disegni non spettacolari, 
ma che fanno già capire 
quali effetti grafici si 
possono ottenere). 

Le opere ottenute posso 
no essere salvate su di- 
sco in due formati: norma 
le oppure binario in modo 
da poter richiamare il d_i 
segno in qualsiasi pro- 
gramma grazie a poche ri- 
ghe di BASIC riportate 
sul manuale che del resto 
è superfluo dato che si 
dispone di una chiara pa- 
gina di menù. 


Altri comandi disponibili 
per il drive sono il cata 
logo di tutte le figure 
presenti su un floppy t TE 
RASE e la formattazione. 

Nel complesso il pro- 
gramma ricorda molto quej_ 
lo della Koala ma f usando 
lo, vi renderete conto 
che i due programmi sono 
diversi e si completano a 
vicenda. 

I risultati ottenibili, 
con un pò di abilità e gu 
sto artistico, possono es 
sere notevoli* 

II facile utilizzo ren- 
de comunque adatto un ta- 
le programma non solo ad 
abili artisti ma anche a 
principianti e a ragazzi. 

Ovviamente i disegni 
possono come al solito es 
sere utilizzati in vari 
modi : in programmi, come 
illustrazioni { tramite 
gli innumerevoli program- 
mi di stampa esistenti ), 
come titoli per filminì o 
videoregistrazioni, nella 
didattica, ecc 
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GAMES REVIVAL 


Carissimi lettori, da questo numero ha i- 
nizio una nuova rubrica dedicata ad una 
rivisitazione di un certo genere di Soft 
ware, non molto recente ma che spesso è 
stato accantonato, sottovalutato e dato 
'per disperso’ nelle varie megabibliote- 
che di programmi di molti appassionati. 

Vorremmo parlare cioè di alcuni fra i 
piu bei programmi del passato, videogames 
s'intende, per venire incontro a due spe 
cifiche esigenze della vasta schiera di 
utenti dei prodotti Commodore ; tanto per 
iniziare infatti , capita che a noi "esper 
tissimi” del settore, prenda un'incurabi- 
le sete di software, sempre più innovati* 
vo, all 'avanguardia e capace di soddisfa- 
re questa bramosia di soggetti originali 
e creazioni sempre più strabilianti; tut^ 
to questo purtroppo ci porta, e parliamo 
anche di voi lettori, a non considerare 
con la dovuta attenzione e ad accantona- 
re una buona fetta di ogni “nuova onda- 
ta 1 ' di produzioni , in virtù di pochi pro- 
grammi che si impongono sui loro contem- 
poranei grazie a tecniche realizzative 
vincenti * 

E 1 quindi inevitabile che molte buone 
creazioni e tutto il lavoro dei vari prò 
granulatori meno famosi , ma non per que- 
sto meno preparati , passi in secondo pia- 
no, destinato a “rimpinguare 11 passi vamen 
te la softeca di molti distratti utenti. 

In secondo luogo se chi legge non si 
sente esattamente un vero esperto del 
settore, vuoisi perchè è stato appena ini 
ziato all'affascinante mondo dei compu- 
ter, vuoisi perchè non dispone del tempo 
necessario per seguire in ogni dettaglio 
la sempre più frenetica presentazione 
del nuovo software, potrà usufruire di 
questa nuova rubrica per tenersi informa 


to o per erudirsi al riguardo delle più 
meritevoli ed interessanti realizzazioni 
passate; il tutto, chiaramente, senza mai 
perdere d'occhio la sezione della nostra 
rivista dedicata alle attualissime novi- 
tà. 

Non parleremo quindi di antidiluviani 
e conosciutissimi 'Pacman' o 'Defender 1 , 
ma cercheremo di optare per programmi 
davvero considerevoli e degni di lode, 
spesso 'trascurati 1 e 'traditi 1 anche a 
causa di manuali di istruzioni poco chijì 
ri o inesistenti # forniti all'acquisto 
del programma. 

Chi di voi, veraci appassionati, non si 
è mai ri trovato, almeno una volta, a cer- 
care di comprendere l 1 esatta modalità 
di utilizzo di qualche programma capita- 
to quasi “per caso" nella propria biblio 
teca, sprovvisto di istruzioni e di ne- 
cessarie informazioni al riguardo ? 

Anche per questa nuova rubrica dunque, 
non potremo fare a meno di accettare i 
vostri (speriamo numerosi) consigli e so 
prattutto, le vostre specifiche richie- 
ste, sempre nell'ottica di rendere la no 
stra rivista davvero coinvolgente, utile 
e prettamente dedicata a tutte le più im 
portanti esigenze dei lettori* 

Iniziamo con il genere Videogiochi, ma 
previa vostra corposa e specifica richie 
sta, potremo allargare questo spazio an- 
che agli utility e ai vari programmi ge- 
stionali* Siamo, ad ogni modo, sicuri di 
fare cosa gradita a tutti voi e di grati 
ficare della dovuta considerazione un t_i 
po di software passato ma non per questo 
da considerarsi antidiluviano o da abor- 
rire rispetto alle realizzazioni dei no- 
stri giorni P 
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Titolo : SPELUNKER 
Editore : Brode rbund 
Configurazione ; Oisco/Nastro 



Giusto per iniziare in 
in bellezza questa nuova 
rubrica dedicata a video- 
game non troppo recenti f 
ci è parso doveroso pren- 
dere come primo esempio , 
questo SPELUNKER della 
Broderbund, anche perchè 
ci giunge notizia di una 
sua recentissima , e attuaci 
mente molto gettonata, ve£ 
sione creata esclusivamen 
te per le sale giochi* 

Questo fatto caratteri^ 
za ulteriormente la spic- 
cata tendenza dei più e- 
sperti programmatori di 
Coin-op del momento, a ri- 
pescare da passati suece^ 
si .perlopiù dedicati alle 
varie consolle casalinghe 
quei temi e quei soggetti 
vincenti t gratificandoli 
con una grafica entusi^ 
smante (da Bar, appunto) e 
con una presentazione e u 
na 'sceneggiatura 1 compu- 
terizzata, di sicuro sue 
cesso. 

E 1 il caso dei vari 
Choplifter e del celeber- 
rimo Pitfall che, dopo e^a 
morosi successi supporta- 
ti da modeste versioni ca 
sa linghe, hanno vissuto re 
centemente una 'nuova gio 
vinezza* in sala giochi , 
grazie alle sagaci intui- 
zioni dei loro programma- 
tori per Arcade. 

Anche SPELUNKER t quindi 
ha subito questa sorte, ri 


destando, grazie ad una in 
credibile popolarità in 
sala giochi, l'interesse 
dei videogiocatori casa- 
linghi che magari l'avran^ 
no giocato, archiviato e 
perduto negli oscuri 
dri delle proprie immense 
biblioteche di programmi. 

Parliamo di SPELUNKER 
allora, anche per tutti 


coloro che non hanno potu 
to apprezzare l'originali 
tà e la carica di intere^ 
se e giocabilità offerta 
da questo vecchio succes- 
so della Broderbund. 

Ci troviamo all'interno 
di una miniera (scordate- 
vi completamente i vari 
Miner 2049, non c'entrano 
affatto! ) in presenza di 
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jn buffo e panciuto mina- 
tore che (guarda caso) do 
jrà addentrarsi nelle in- 
numerevoli gallerie abbao 
lanate alla ricerca di te 
sori e materiali che gli 
^emetteranno di prolunga 
re la permanenza in que- 
sto dedalo sotterraneo» 

Ci si avvale di uno spe 



ricare la barra d'energia 
del nostro minatore ,cande 
lotti di dinamite, indi- 
spensabili per abbattere 
e disintegrare cumuli di 
rocce che bloccano alcune 
caverne, picconi , pale e al_ 
tri oggetti simili che vi 
faranno guadagnare dei 
punti bonus. 

Inoltre, dato che alcu- 
ne caverne sono infestate 
da odiosi uccellaci con 
il brutto vizio di bombar^ 
dare il protagonista del- 
la vicenda con sassi e de 
triti vari f durante il cam 
mino ci si potrà riforni- 
re di utilissimi cilin- 
dretti viola che altro 
non sono che proiettili 
da esplodere contro la di^ 
spettosa 'fauna' sotterra 
nea. 

Per fare ciò, basterà 
premere il tasto "F" ( fi- 
re} prendendo bene la mi- 
ra e fidando su una buona 
riserva di pallottole. 

Attenzione, però gli uc- 
cellaci distrutti saran- 
no rimpiazzati da nuovi 
esemplari nel giro di 
qualche secondo e perciò, 
sarà utile muoversi alla 
svelta non appena esplosi 
i primi colpi. 

Purtroppo per voi, però 
nella miniera abbandonata 
si aggirano degli spettri 
vagabondi che uccideranno 
il vostro omino al primo 




Si 






contatto. Per ovviare a 
questo contrattempo, si po 
tra attivare gremendo la 
barra spaziatrice,una spe 
eie di fuoco d'artificio, 
capace di dissolvere l'ec 
topi asma spettrale, Questa 
procedura però, richide a_l 
cuni (a volte interminab_i 
li ) secondi, durante i qua* 
li il fantasmino continue 
ri ad avvicinarsi al min£ 
tore per ghermirlo con il 
suo classico lenzuolo im- 
macolato. 

Sarà quindi opportuno 
innescare il meccanismo 
anti -spettro quando que- 
sto ultimo sarà ancora di^ 
stante da voi, per permet- 
terne una sicura e compie 
ta eliminazione . 

Un'altra parola va spe- 
sa al riguardo delle va- 
rie locazioni delle min^e 
re dove vi troverete a 
"passeggiare". 

Innanzitutto, come ripe- 
to, si dovrà abbattere o- 
gni cumulo di detriti co- 
lor rosa, che si rivelerà 
insuperabile con un sem- 
plice balzo, utilizzando 
le scorte di dinamite co^ 
lezionabili nelle varie 
gallerie e premendo il ta 
sto "B", 

Poi ci sono alcuni trat, 
ti con delle specie di 
sabbie mobili che sono pe 
raltro innocue e facilmen 
te attraversabili, nono- 
stante il loro minaccioso 
ribollire. 

Infine ci sono delle 
tremende scale e delle ma 
ledette funi alle quali 


ci si potrà arrampicare a 
patto di calcolare bene i 
Dalz: ce! minatore e evi- 
tando di e1*fetTyare bru- 
schi movimenti laterali 
durante le ascese o le di. 
scese, 

E* facilissimo, infatti , 
far perdere la presa al 
nostro SPELUNKER, facend£ 
lo precipitare nel vuoto 
senza possibilità di sal- 
vezza. 

Infine, per poter accede 
re ai livelli di gioco 
successivi ( bisognerà col- 
lezionare delle chiavi co 
lorate in blu, seminasco- 


ste nelle buie caverne 
della miniera. 

Il tutto, chiaramente , 
giostrando il nostro eroe 
fra simpaticissimi e im- 
mancabili vagoncini, sca- 
le, trabocchetti, speroni 
di roccia, anfratti irrag- 
giungibili , cunicoli bui e 
tenebrosi, eleva tori, asce£ 
sori, porte sigillate e 
mille altre piacevoli sor 
prese degne del piu clas- 
sico dei "platform game". 

Non c'è da stupirsi , 
quindi, che SPELUNKER sie 
stato "ri esumato" dalle 






nebbie delle passate Game 
Parade, per offrire anche 
agli accaniti e prepara- 
tissimi videogiocatori da 
bar t l’ebbrezza di una di- 
scesa nella miniera abban 
donata targata Broderbund 
La presentazione grafi- 
ca che contraddistingue 
la versione casalinga e 
del tutto rispettabile e 
degna di supportare visi- 
vamente questo buon sog- 
getto e si avvale di tut- 


ta l'esperienza e l'accu- 
ratezza che da sempre è 
sinonimo della sua casa 
produttrice. 

Sotto molti punti di 
vista 5PELUNKER non è un 
gioco vecchio proprio 
grazie alla sua inscindi- 
bile amalgama di ottimi 
elementi e di simpatiche 
e collaudate trovate, ti- 
piche dei giochi da bar. 

Ve lo consigliamo cald£ 
mente perchè alla dilagan 


te marea di software sem- 
pre più nuovo e sempre 
piu all'avanguardia, que- 
sto ottimo prodotto del 
passato riesce ad imporsi 
anche senza basarsi su 
soggetti incredibilmenti 
originali, rivoluzionari e 
forse un po' incomprensi- 
bili gratificando i veri 
amanti dei videogames piu 
classici con un soggetto 
sempre valido, interessar^ 
te e impegnativo. 
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Titolo : BASKETBALL 
Editore : Commodore 
Configurazione : Dxsco/Nastro 


Continua la nostra escur- 
sione nel passato alla ri^ 
cerca del 'Software d' an- 
nata' f forse perso tra le 
decine e decine di ultime 
creazioni e novità* 

E' questo dunque il mo- 
mento di parlare di uno 
dei programmi che hanno 
decisamente supportato , 
dal punto di vista della 
qualità di software,l'in- 
credibile successo ottenu 
to in tutto il mondo dal 
nostro CBN 64* 

Dopo il celeberrimo e 
stupefacente, ai tempi, In 
ternational Soccer, sulla 
scia di questo tipo di 5_ì 
mulazione sportiva la Com 
inodore ^attraverso l'otti- 
mo genio creativo di A * 
Spencer, ha prodotto ben 
due versioni del Basket t 
migliorando incredibilmen 
te la qualità dì questo 
programma rispetto ai pa^ 
sati successi di questo 
genere. 

C'è da dire, a questo 
punto, che molti utenti 
si sono trovati un p6 fra 
stornati e confusi dalla 
presenza contemporanea di 
due presocchè analoghe 
versioni del classico 
sport del tiro al cane- 
stro, ed è per questo che, 
parlando del Basketbai 1 
Commodore, vogliamo aprire 
un ampio spiraglio di lu- 
ce su questo "misterioso" 
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avvenimento, per chiarire 
le idee ai vari lettori. 

Ebbene sì t le versioni 
di questo gioco sono ben 
2 e, anche se il soggetto 
e la meccanica sono pratj_ 
cernente gli stessile di£ 
ferenze riscontrabili so- 
no molte e degne di consj_ 
derazione. 

Innanzitutto, in entram- 
bi ì programmi ci si tro- 
va ad amministrare il gi£ 
co di squadra di tre atle 
ti contro altrettanti ra£ 
presentanti del team av- 
versario, il tutto prenden 
do a "prestito 11 e modifi- 
cando con molta perizia t 
il tipo di impostazione 
grafica e tecnica che ave 
va portato al successo 
l’originale International 
Soccer. 

Abbiamo dunque due otti_ 
me realizzazioni grafiche 
del campo di gioco , con 
tanto di pubblico multi co 
lore e animato, nonché di 
striscioni pubblicitari 
davvero realistici . 

Purtuttavia dopo avere 
accennato a questa palese 
similitudine dal punto di 
vista estetico, le due ve£ 
sioni che portano t fra 
l'altro lo stesso titolo 
si differenziano moltissi 
mo a livello tecnico e 
realizzativo. 

Il gioco infatti risul- 
ta molto più rozzo.mal co 
struito e difficilmente 
gestibile dal giocatore u 
manovella prima versione 
dove la compagine contro^ 
lata dal computer usufruì^ 
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sce di una serie incredi- 
bile e inaccettabile di 
falli compiuti ai suoi 
danni dall'ignaro avversa^ 
rio in carne ed ossa, lina 
tando ogni genere di azio 
ne di quest'ultimo con la 
pretenziosa e davvero non 
leale 'simulazione' di a- 
zioni fallose spesso ine- 
sistenti. 

Inoltrerà velocità di 
gioco e molto più impegna 
tiva di quella della se- 
conda versione, dove tutti 
gli aspetti dì questa si- 
mulazione sportiva sembra 
no essere stati realmente 
riveduti e corretti in 
virtù di un meccanismo 
più imparziale, coinvolgere 
te e ben strutturato. 

Posto che riuscire a 
"toccare" e a portare la 
palla nella metà campo av 
versarla è compito quasi 
impossibile nel primo ciò 
ne di questo Basketball , 
passeremo ora ad analizza 
re in dettaglio la secon- 
da versione decisamente 
migliore. 

Innanzitutto potrete di 
stinguere la seconda fati^ 
ca di Andrew Spencer in 
base al colore del campo 
di gioco che, inizialmente 




verde, qui viene rappresen 
tato con delicati e ripo- 
santi toni beige. 

Inoltre la tenuta dei 
giocatori differisce, nel- 
la schermata di apertura 
da quella dei 'primitivi' 
atleti per il differente 
colore dei calzettoni e 
dei calzoncini ( entrambi 
inizialmente bianchi )* 

In questo nuovo Basket- 
ball poi, si possono impo- 
stare tre diversi tipi di 
competizioni : sulla fal- 
sa riga di quelle olimpi- 
che, ispirate ai tornei 
NBA americani o prive di 
qualsiasi riferimento a 
gare reali, con fisionomie 
di gioco prettamente com- 
puteristiche. 

Per identificare meglio 
queste tre opzioni, impo- 


stabili sempre attraverso 
la schermata di presenta- 
zione,diremo che si diffe 
renziano fra loro per il 
fatto che il campo dì qio 
co viene realizzato in 
niera diversa, con linee 
di demarcazione e aree di 
tiro mute voli relativamen 
te al genere di competi- 
zione selezionata. 

Oltre a poter impostare 
il colore della divisa 
sportiva, l'opzione che 
prevede due avversari urna 
ni e quella per seleziona 
re i 9 livelli di gioco , 
il secondo Basketball Com 
modo re permette la sopra- 
citata selezione, imposta- 
bile attraverso il tasto 
funzione F5 e realizzando 
sullo schermo, a seconda 
della scelta eseguita, il 


simbolo con i cinque anel^ 
li olimpici , il marchio 
^BA o uno spazio vuoto. 

La velocità di gioco è 
notevolmente rallentata 
rispetto alla prima ver- 
sione ma, non per questo 
risulta meno appassionan- 
te o coinvolgente (permet- 
tendo, invece,al giocatore 
di coordinare le proprie 
azioni, peraltro davvero 
frenetiche, con un suffi- 
ciente margine di tempo , 
necessario per inquadrare 
strategicamente la dispo- 


sizione dei giocatori sul 
campo. 

Battere il nostro C 64 
in questo 'secondo episo- 
dio* si rivela cosa davve 
ro impegnativa solo al- 
l'ottavo e al nono livel- 
lo, in cui le uniche armi 
vincenti saranno un'otti- 
ma prontezza di riflessi 
ed una estrema rapidità 
nei passaggi* 

Per complicare ulterioj^ 
mente lexose, in questi 
due ultimi livelli il com 
puter,ed anche voi stessi 


se ci riuscirete , tenta 
dei lanci arditi da fuori 
a rea, che possono far con- 
seguire ben tre punti se, 
ovviamente, si fa canestra 
Questa particolare "abù 
lità" del CBM64 viene evi^ 
denziata sul classico e 
impeccabile tabellone e- 
lettronico dalla gigante- 
sca e odiosa (quando se- 
gna ‘'lui 11 !) scritta "Three 
Pointer"; vi consiglio di 
esercitarvi contro 1 squa- 
drette 1 dei primi livelli 
impostabili per affinare 
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la vostra preparazione a- 
gonistica e per tentare 
di sperimentare questa 
tecnica dei tre punti ,ca£ 
ta vincente per disputare 
gare future più impegnati 
ve* 

Sotto l'aspetto del re- 
golamento classico di que 
sto sport,Andrew Spencer 
ha fatto le cose in gran- 
de f permettendo la possila 
lità di ricreare sul cam- 
po da gioco in pixels tut 
te le più classiche azio- 
ni fai lese, che portano al^ 
la perdita della palla in 
favore dell 'avversario. 

Niente più tiri liberi, 
però, se non in qualche 
sporadica occasione , e 
niente più "valanghe" di 
falli immaginari , 'costruj_ 
ti*, nel la prima versione, 
da una ROM un pò sleale e 
decisamente fallibile* 

L'impressione che si et 
tiene da questa apparente 
accozzaglia di ottimi el£ 
menti, favor ita dalla pre- 
senza di due versioni i- 
dentiche , risulta decisa- 
mente appettibile,coinvol_ 
gente e concorrenziale ri 
spetto agli attualissimi 
Ghost 'n'Goblins o Green 
Ber et, rendendo questo Ba 
sketball (specie la secoji 
da versione) un gioco fre 
sco, sempre attuale, stimo- 
lante e insostituibile 
nell'ambito di una buona 
sof teca * 

Se vi manca correte a 
comprarlo e se lo possedè 


te già, anche se non sie- 
te sostenitori del tiro 
al canestro, prò vate a gio 
cario e ne riuscirete dav 
vero entusiasti. 
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Nuova 'piccola' delta Citizen, questa 
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Titolo : BREAKOUT 
Configurazione : Disco/Nastro 


Chi non ha mai sfidato il 
famoso videogioco da bar 
con il coloratissimo muro 
da abbattere ?! 

Chi non ha mai speso al_ 
meno gualche moneta per 
tentare di controllare i 
movimenti di quella diab£ 
lica pallina, unico mezzo 
capace di demolire l'in- 
sieme dei coloratissimi 
Bottoncini ?! 

Inutile negarlo* Break^ 
out & affini ha caratte- 


rizzato parte della spen- 
sierata giovinezza di tut^ 
ti coloro che, come me f har* 
no 'vissuto 1 il boom dei 
videogiochi a suon dì 
1 Space lnvaders', 'Defen- 
der 1 e * Pacman 1 , 

" Perchè dunque non parla 
re , nell 'ambito del Games 
Revival ,di questo fortuna 
to e quasi leggendario vi. 
deogioco della prima gene^ 
razione ? 

Dopo le versioni casa- 


linghe, peraltro passate 
quasi inosservate, che han 
no imperversato sulle va- 
rie consolle Atari, Intel_ 
levision e Coìeeo,un nuo- 
vo adattamento dei più 
classico dei Breakout ci 
è offerto per il nostro 
impagabile CBM64. 

Si tratta di un program 
mino 'piccolo' , 'piccolo 1 , 
di soli 40 blocchi circa, 
che ricrea integralmente, 
sul nostro schermo video. 
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tutte le caratteristiche 
vincenti di questo sempH 
ce ma accattivante sogget 
to > 

Si può infatti sviluppa 
re la competizione attra- 
verso ben 10 differenti 
livelli di gioco, alcuni 
presi direttamente dalla 
versione da Bar e alcuni 
scaturiti interamente da^ 
la creatività del program 
matore di' questo videogio 
co. 

Si può inoltre variare - 
la velocita con cui la 
pallina eseguirà le sue 
rocambolesche evoluzioni 
e proprio in base a que- 
sta differenziazione di 
gioco, questo programma in 
elude un dettagliatissimo 
elenco di punteggi più al 
ti r relativi ad ogni cate- 
goria di competizioni. 

11 meccanismo stesso di 
gioco è semplice «tutti lo 
conoscono e,non richieder! 
do particolari istruzioni 
preliminarì # riesce a cat- 
turare anche i videogioca 
tori delle nuove genera- 
zioni, ormai avvezzi alle 
intricatissime risoluzio- 
ni di puzzle computerizza 
ti alla "Mission lmpossi- 
ble". 

Riuscire ad abbattere i 
dieci coloratissimi muri 
di questo gioco non sarà 
peraltro impresa facile f 
specie se sì imposterà la 
velocità più alta. 

Al primo livello infat- 
ti, ci si dovrà limitare a 
demolire un centinaio di 
mattoncini colorati , ma 


già al secondo livello, il 
muro avanzerà verso di 
voi, mettendo a dura pro- 
va i vostri riflessi e la 
vostra sveltezza con il 
joystick. 

Al terzo schermo poi f si 
dovranno gestire diretta- 
mente i movimenti della 
pallina, senza manovrare 
la classica paletta, nel 
tentativo di abbattere u- 
na vera e propria cornice 


di mattoni che circonda 
l'intero campo di gioco. 

Dal 5* livello in poi j_ 
niziano le vere difficol- 
tà in quanto, oltre a cor- 
pose " muraglie " sullo 
schermo saranno presenti 
alcuni "nemici" compute- 
rizzati che potranno 'man 
giare 1 la nostra pallina 
o addirittura spararci ad 
dosso, ponendo fine alla 
partita. 







Inoltre, nella maggior 
parte degli schermala pa 
letta con cui far rimbal- 
zare la pallina in que- 
stionejpotrà essere spo- 
stata anche in avanti, ve£ 
so il muro, permettendo Li- 
na maggior sicurezza e Li- 
na incrementata gestione 
dei movimenti di gioco* 
BREAK0UT è un gioco del 
passato, appartiene alle 
sale giochi di qualche an 
no fa t non ha nulla di in- 
credibilmente originale , 
nulla di competitivo nei 


riguardi degli attuali : 
Commando o Ghost *n* Go- 
bi ins ma, tuttavia, piace , 
entusiasma e riesce a ri- 
lassare e a far divertire 
in maniera davvero spen- 
sierata qualunque tipo di 
videogiocatore, 

Del resto t i videogiochi 
più moderni hanno ragione 
d'essere anche grazie al 
glorioso passato dei loro 
predecessori che, proprio 
per questo, non devono es- 
sere dimenticati. 

SÌ potrebbe paragonare 


BREAK0UT a del vino buono 
che, come sappiamo, miglio- 
ra con il passare del tem 
po ma credo sarebbe prefe 
ribile e onesto, riconosce 
re in questo programma un 
vero e proprio capolavoro 
immutabile nel tempo e de 
gno di essere tramandato 
alle future generazioni. 

Ma dopo queste "serio- 
se" dissertazioni, non pen 
sateci più : impugnate il 
joystick e sfidate ancora 
una volta BREAKOOT! 

Buon divertimento ì 






Now. . . Draw On Your Imagination 
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IntroducingThe Gibson Light Pen System^ 


The link betweon mine! and machine hai «rm/od Suddurdy you re (reo Ire© 
to ira risialo your ©very thoughl itilo prolossional qunlity computar graphics 
Just by touching your screen 

The Gibson Light Pan System noliware features icon monus (hat oller easy 
access to powerlul graphics tools such os symboi libranas. geometrie ahapes. 
mirror-imaging, magmlication and completo color and pallore oddmg. E yen 
il you re noi a graphic artist. you can design, diagram and draw with preosion 
at high-speed, In hig h- resolo tion. and in full -color righi on your screen 

COMPLETE WITH FlVE SOFTWARE SYSTEMS TO MAXIMIZE 
TOUR CREATIVE OPTIONS 

The Gibson Ughi Pen System comes complete with all you need to draw 
pamt design, score music and team animahon 

DRAW FREEHANO WITH PENPAINTER 

A luti rango ol drawmg tools. shapes. pallorns and colora to draw or paini 
virtuatly anylhing on your screen 

DESIGN PRECISION DIAGRAMS WITH PENDESIGNER 
Turn your computer mio your own graphic design studio A complete selection 
ol tempiale* mako periecl business and archilectural dragrams techmcal 
drawmgs and engineering schomalics a annp 

CREATE COMPUTERIZED ANlMATlON WITH PENANIMATQR 

All that you need to learn ihe basica of ammation Develop your own animaiion 

sequences. and bri ng your screen to Jife. 

COMPOSE MUSIC WITH PENMUSICIAN 

Score computerized melodie* with Incrodibfo ease al Lhe touch ol your pen 

CREATE YOUR OWN LIGHT PEN APPLICATIONS WITH THE PENTRAK 
LANGUAGE SYSTEM 

Take advantage of thè soflwaro teaturos and customi/e your own tight pen 
program® 


NOW AVAILABLÈ FOR THE APPLE II SE RIE S 
Corning soon for thè l B M PC and PCjr 




Koala Technologies 
BOOKOA-8EAR 


The Gibson Light Pen System 

Touch thè Magic of Lighl 



149.000 

199.000 
49.000 


Amiga HR $12 K Rem, Monitor 
HiRaa t nduii . . ,1 2 , 594 , 000 

12$ D portai. I 1.099.000 


129 J i $49.000 

§4 I 399.000 

«4 C I 449.000 


sidecar par Amiga . , , .cali 

Ori va 1 9 par Amiga . 

.... i 699.000 


Drive 5 polliti 

e un qoer- 

to per Aeiye 

£ 

699.000 

Drive 1571 . . 

1 

649,000 

Drive 1541 C 

t 

44 9. 000 

Drive 1541 . . 

£ 

. 399,000 

MOMITORS 

1091 x Amiga 

£ 

949.000 

1901 

£ 

699,000 

1901 

£ 

475.000 

Monitor colora 19/14 polli 

ci 

£ 

429.000 


Monitor f verdi x 64 

, £ 175.000 

Metti Cor fosfori verdi per 


12» bivalente £ 


199.000 


STAMPANTI 

C ■ t£PS 1000 i 649.000 

Epson L X 90 f 599.090 

selkoabe GF 500 A 

£ 290.000 

T* rimar t 20 Color 

f 599,000 

Citiamo 1200 i 599,000 

Star AL 10 ,, f 749. 000 

UPS U 01 Margherita MAI* 
r mi otiti*. . .. r 399.000 


pro ci mì 

5 Pollici • OP guarto ££ / 

0D £ 9,500 

5 Poli, « no quarto dd/dd 

I 3.900 

3 h DO/PO. ... I 6.000 


ì 

% 


ACCESSORI 

xpala pad t 149.000 

Koala iiyùt P.£ 199.000 

Light pan .da f 49.000 

Dàgiviaw par Amiga 

, £ 499.000 

vidaodigitaliaaatora colo- 


ri.,.. f 199.000 

Vi d aodi gi tali rea torà 1/A 
Ì 99,000 


Po tur* Sound par Ami ga - . , 

£ 299.000 

Sin te ti tra torà vocale . . .* 

......... £ 99.000 

Joystick x CftM da I 9,000 
Contenitori per dischetti; 
} i un guerre * J 
.da t 2.500 a £ 40.000 


Ribbon inchiostratori . ... 

da £ 6.000 

torediachi ....da £ 9.000 

Modem x telecomunicazioni 
par COO, 64 £ 129.000 

CopriCtmputer da £ 15.000 

Kit pulizia per computar a 
drive, monitor £ -20.000 

Ragimtratora par CRN 64 a 

C in £ 49,000 

Duplicatore, allineatore x 
registratore i 20. 000 


388S888838SS8&1 

bri 

BuwvA 

DOMUS | 


t ww wi hjìì i hJ i. 

\m ¥rl'm a\ 


sisma uutDwutr velocizza 

TORI , SCSKDS E ACCESSORI 

Speeddom plua X 64 a 129 

, ,, £ 79,000 

Peli Mpmad mgmtem 64 m 129 

£ 179-000 

Prologic Dos agai tem ...... 

£ 199,000 

rmetloed Toolklt e Copy., 

£ 49.000 

Xpapic cmrtridge 75.000 
Transfer cmrtt. £ 119-000 

IR- Rardcopg mi rea 

£ 99.000 

lecker disk cartridga .... 

£ 65 . 000 

Aecker rape cartridgm .... 

£ 60.000 

The Captare II £ 65 , 000 

The Capture base I 49. 000 
Praamg Certridg* £ 95.000 

High Spaad Parellal 49.000 
Apra Progreamer £ 190.000 
Merlin Cartridgm f 90.000 

Marlin berne £ 70,000 

Apra grafica 902 5 9.000 
GraphiC 90 CP/M £ 299.000 
Multi slot 4 p. £ 149.000 
Interfaccia Merlale m pa- 
rallela par com.de 70,000 
Puri» Printer GT £ 199,000 
Turbo tuffar GT £ 119.000 
IKK 499 Interface 199.000 

x.c. t rem i m £ 199.000 

Monitor Kmbel £ 35.000 

co iprite I 49.000 

EMC - Apra Modul Cenar a- 

tor. £ 49.000 

Turbo Parai lei £ 99, 000 


pressi comprar! ai vi di 1,7,1. 






COMPATIBILI 


Prezzi comprensivi di i ,¥.A 


PERSONAL CONPUTERS 

BtfVrSirs&s*, tòy - 

testiera, schedi grafica tolorf 
o Hercules adattatore jtjjganjg 

«s 

Hard diSK 20 Mb scheda grafica- 
colore o Hercules adiftatgre- 

:.:.£ C0 3.s8É!838 

?j[l^S T |»!, 2 5 dUk driyt di 360 
HARD DISK 

Disk Drive 3&0K, S. pollici * un 
quarto, trazione diretta* „ 

Diti Drive 1,2 Hb 5 .pollici e 
un quarto» triiiona^dirajjj ^ 

Hard Disk 10/GD^JJb^ Conjrgljjg 


Hercules II grafica aonocroiati 
ca con uscita printer ^ “ 

i f i .* * 4 è. £ , 240*000 

Grafica .colore con ujcit* Prin- 

iftÌK B&sf :::: i 

Spìtìfunzìoni parallela, S f r i *T S 
1 1 ter ,Gaa«K House, * £ J9O.O00 

!??*:?!f""f!?*!?*Ì Uf S9o*ooo 


HOI1TORS 


fonocr orna tipo U pollici antifi 
flesso, doppia frequenza ^usci- 
ta, basculanti . 270*000 

Monocromatici 12 pollici 

199*000 

toalSii?? 

Colori per IBM eoapatibili 12 
oollxci 550-000 


STAMPANTI 

Citino MSP 25. 200 cpi 132 co- 

.rtSU-sifiinifl-p'l- 


ACCESSORI STAMPARTI 


ìav Sparali è li per staapanti,. 

liitrri'riÉfiòn* Inchiostri tori. 

,*.**, d| £ 18*000 

Inseritore automatico per fogli 
singoli 80/136 col. da 35O.0DO 

PtOTTER 

Roland OXY SO parallela e seria 

-" n t, si!:»; 

Disponibili altri nodelli* 
ACCESSORI 

Sittefi di attorìa di tassa "di 


a striale ger 
i;ir per’itaapantl 


!oiand OXY SO parallela e ser 
e, autoguidato 8 penne col, 

gpitio *3, I.f'S.C 

'ispombili altri nodelli* 


sitt M!:tìLitósà:.di 

a)t|lizf aton .favole grafiche,* 
Oigitajizz atgri vocali e centi- 
naia di altri accessori* 


M'W.!.* ". vm *' 0S i.S 








ABBONAMI N IO VINCI Nlt 


; ; 

Abbonarti ubit ti conviene. Itre ad 
assicurarti il prezza nella rivista bloc 
coir per ut’ intera amie , 

COMMODORI FIMI n riserva ir.fi rpre 
sa : 

abbonane! 1 1 ver r a j immuti latamente asm 
cicxo mi arriverà la tessera a casa» ai 
DOMUS MARDWAKt X SOFTWARE S.R.L 
ino sconto del *>% per 
turca la aurata dell 'abbonamento su 

acnutisri di ■ cm-r ia le hardware, ,-ltre ad 

11 . iartl 1 : tilt ■ ■ directar-f'iìv a casa 

•aia tutte le noti’ le riguardanti le novi - 
tei librare tra le auaii potrai ceglìc r i . 
Ui trame .tu ti verrà invici •• uratuitamen 
■ ■ za : e ut a pesa, potrai cosi as 

curanti abbonandoti : 

12 SURI RGAMI S : UNO Al MF SF. 

v ," Sconto per tri anni.. :.u hardware 
1. Rai. ue*ti in: -i - .•itivi R .. ft. 

Al FRI II All CONVll NI !! 
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- PREZZO BELLA RIVISTA BLOCCATO PER UN AMO INTERO 

- TESSERA DI ASSOCIAZIOTE ALLA DOMJS HARDWARE & SOFTWARE CHE DA' DIRITTO AD UNO 
SCONTO DEL SE SU ACQUISTI DI MATERIALE HARDWARE 

- 12 PACCHETTI INFORmTIVI SULLE ULT1IE «VITA' HARDWARE 8 SOFTWARE 
-12 SUPERGAMES :UNO AL MESE 




i 



nuovi orizzonti tecnoiodici 



DISCHETTI 5.25” 







DISCHETTI 3.50 1 ’ 
doppia faccia e densità 




singola e doppia faccia 
doppia densità 


mun sKKVu'Nf) Mu\:n: pakolk p [ in p* ah v i chk yjucsro uis-imTTo sia ugnai, k au \ltkj 

E ' .M CU®WKNTfe IL MKil- i ose: ! 



NON. VE U) GA KANT } AMI» MH 1 0 .10 ANNI 0 1>Ì?B 50 MILIONI DI l ‘ASSAGGI -SU UNA TIUrcJ A ! 

MA. WK TUTTI lìl, I ANNI fillK VI It£?T.\VO DA VI VERE ! 


/ I . 


A li I DAR III I A DI X/M DISC O 
LA Si R I DI A DI UDÌ MARCHIO 







